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AVANT-PROPOS 


Pourquoi adapter Donjons et Dragons, à un univers 
post-apocalyptique ? Parce que les liens entre les 
deux sont très forts. Quand on y regarde de plus près, 
on y retrouve des donjons (bases militaires, laboratoires 
abandonnés, bunkers, des centres de pouvoir, des 
communautés rurales et claniques, sectes religieuses) 
et des dragons (Mutants, Monstres) et des oppositions 
éternelles d'alignement entre le bien et le mal (ceux 
partisans d’une race pure luttant contre les impurs, les 
mutants) ou la foi contre la magie (technologie) 

Dans Donjons et Dragons nous avions des hommes- 
serpents, des hommes-taureaux (Minotaures), des 
hommes-cheval {centaures), des hommes-crabes, 
des hommes-oiseaux (Harpies), des hommes-scorpions 
(Tlincalli), des hommes-araignées (Drider)}, des 
hommes-chèvres (Satyres), des géants, des nains, des 
hommes-poissons (Tritons), autant de créatures 
apparentées aux mutants post-apocalyptiques. 

Les psioniques aussi sont de retour, mais amplifiés, 
avec des mutants à double cerveau ! 


Mais la similitude et la comparaison ne s'arrête pas là. 
La magie a évolué en technologie : mur de pierre, mur 
de feu avec des champs de force, les illusions en 
hologrammes, les «tempêtes de feu» en blasters 
ionisants, les sorts d'altération en manipulations 
biologiques ou en nanotechnologie. «Répulsion 
d'insecte ou toile d'araignée» sont devenus des 
répulseurs chimiques et des lances-filets. Les sectes 
religieuses aussi sont de la partie, on y retrouve les 
druides et chamans en écologistes convaincus, les 
clercs, moines dans des alliances cryptiques et du 
fanatisme religieux qui refusent la science, la 
technologie et le transhumanisme. Les royaumes 
totalitaires avec des tyrans et des esclaves sont 
toujours là, et ce contrôle reflète des préoccupations 
modernes concernant la surveillance accrue et la 
diminution des libertés individuelles. Nous avons les 
mêmes épopées de survie dans les mondes à 
nouveau hostiles. Des potions (drogues et stimulants), 
des trésors, des artefacts. 

Attendez, c'est bien Donjons & Dragons, non ? 


On y retrouve aussi les traditionnelles quêtes de la 
connaissance interdite et les trésors de l'ancien 
monde. 

Ces combats symbolisent la lutte morale éternelle qui 
transcende les époques, suggérant que, même après 
la chute de la civilisation, la bataille pour les valeurs 
humaines fondamentales reste cruciale. C'est 
maintenant à vous de joueret de recréer cette 
Renaissance technologique à partir des reliques du 
passé. De créer des dilemmes moraux, du roleplay 
pour intégrer des groupes et des sectes nouvelles, pour 
reconstruire au bout du compte, un monde nouveau 
et une civilisation nouvelle (Encore faut-il choisir lequel, 
celui qui a mené à cette catastrophe ?). Les 
personnages-joueurs de Gamma World sont encore 
plus invulnérables que dans D&D, ils sont le fruit d'un 
monde terrible qui les rend très résistants. À l'instar de 
D&D ces héros-1à ne peuvent pas vraiment mourir... Ils 
ont vaincu les monstres, les radiations, les mutations, et 
la survie est leur mode de vie, et les sorts de «retour à 
la vie » sont monnaie courante grâce à des medpacks 
ou des cuves de régénération ou le Graal: la 
cybernétique. Ne vous fiez pas à la modernité, tout est 
là : Donjons et Dragons et ses règles immuables pour 
GAMMA WORLD. 


Les aventures héroïques restent au cœur des deux 
univers. Dans Donjons & Dragons, les personnages 
évoluent en accomplissant des quêtes épiques, 
affrontant des défis qui testent leur courage et leur 
ingéniosité. De même, dans Gamma World, les héros 
sont constamment confrontés à des situations 
périleuses où leurs décisions peuvent changer le 
destin des communautés entières. Qu'il s'agisse de 
sauver un vilage menacé par une horde mutante ou 
de restaurer une source d'énergie vitale, les 
protagonistes sont les piliers sur lesquels repose l'espoir 
d'un avenir meilleur et la construction d'un nouveau 
royaume, ef pourquoi pas d'un nouveau monde. 

Les compagnons et alliés jouent également un rôle 
crucial dans les deux univers. Dans Donjons & Dragons, 
les aventuriers sont souvent accompagnés de 
compagnons animaux, de familiers ou de mercenaires 
qui les aident dans leurs quêtes. Dans Gamma World, 
ces compagnons {« pets ») prennent souvent la forme 
de robots, drones, cyborgs ou de créatures mutantes 
intelligentes. Ces alliés, tout comme dans D&D, 
apportent des compétences spécifiques, des 
capacités de combat améliorées, ou des 
connaissances cruciales, mais avec une touche 
futuriste unique au monde de Gamma World. 
L'exploration des ruines et des vestiges du passé est un 
autre thème récurrent dans les deux univers. Si Donjons 
& Dragons se concentre sur l'exploration de ruines 
anciennes et de cryptes remplies de trésors, Gamma 
World pousse cette idée plus loin en faisant de 
l'exploration des ruines technologiques une nécessité 
pour la survie. Les personnages doivent comprendre 
et utiliser ces reliques d'un âge perdu, tout en évitant 
les dangers mortels qui s'y cachent, qu'ils soient des 
pièges, des créatures mutantes, ou des systèmes de 
sécurité toujours actifs. 

L'interaction avec des intelligences artificielles est une 
autre dimension où Gamma World apporte un 
élément nouveau à l'expérience classique de D&D. Là 
où D&D pourrait présenter des sages, des esprits ou 
des oracles, Gamma World offre des IA anciennes, 
parfois endommagées, qui détiennent des fragments 
de savoir ancien ou qui contrôlent encore des 
installations essentielles. Les personnages peuvent 
interagir avec ces entités pour obtenir des 
informations, activer des technologies oubliées ou 
même négocier des alliances précaires. 

Enfin, la notion de survie est centrale dans Gamma 
World, tout comme l'est la quête de gloire et de 
pouvoir dans D&D. Les personnages ne se contentent 
pas de survivre aux monstres ; ils doivent également 
naviguer dans un monde où chaque ressource est 
précieuse, où la nourriture, l'eau, et l'énergie sont aussi 
vitales que n'importe quel trésor magique. Ce 
contexte de survie ajoute une couche de complexité 
et de tension aux aventures, transformant chaque 
quête en une lutte pour préserver non seulement leur 
vie, mais aussi l'avenir de leur communauté. 

La fiction post-apocalyptique s'appuie sur des 
procédés d'immersion dans un avenir possible, en se 
focalisant sur des faits saillants et en les amplifiant afin 
d'en accentuer l'impact. La représentation du pire 
des mondes possibles peut nous rendre attentifs aux 
causes du chaos et à ses conséquences. Face à elles, 
nous faisons comme si ce qui nous est raconté était 
vrai par un effet de feintise ludique, et nous 
construisons nos jugements de valeur sur la base de 
l'adhésion ou de la condamnation. Dès lors que nous 
sommes immergés dans l'histoire, nous ne restons pas 
indifférents et notre implication nourrit notre 
compréhension et notre interprétation du monde réel. 


UN CANTIQUE POUR LEIBOWIT 
par Walter M. Miller Jr. (1959) 


RÉSUMÉ : Dans un monde post-apocalyptique, après un cataclysme 
nucléaire connu sous le nom de "Deluge de flamme", les civilisations 
humaines ont été quasiment détruites. Les survivants ont régressé à un 
état primitif, méfiants envers tout savoir ancien, qu'ils considèrent 
responsable de leur malheur. Un moine nommé Brother Francis, 
appartenant à l'Ordre de Saint Leibowitz, découvre des reliques de l'ère 
pré-catastrophique, y compris des documents techniques laissés par 
Leibowitz, Un ancien ingénieur qui a été canonisé après avoir préservé 
une partie du savoir scientifique. 


L'histoire suit trois époques distinctes qui montrent la reconstruction lente 
de la civilisation humaine et la répétition inévitable de ses erreurs. Dans 
a première partie, "Fiat Homo", l'ordre monastique s'efforce de préserver 
et recopier les textes scientifiques, même sans les comprendre, croyant 
qu'ils détiennent une sagesse perdue qui pourrait Un jour sauver 
‘humanité. Brother Francis trouve un abri souterrain contenant des 
artefacts du passé, mais cet abri évoque aussi la crainte des survivants 
pour les reliques du monde ancien. 


Dans la deuxième partie, "Fiat Lux", plusieurs siècles plus tard, l'humanité 
commence à sortir de l'obscurantisme. Des scientifiques redécouvrent 
es anciens savoirs protégés par l'Église, et une nouvelle Renaissance 
scientifique commence. Cependant, les tensions entre la science 
renaissante et l'Église commencent à émerger, remettant en question le 
contrôle de cette dernière sur le savoir. 


Enfin, dans "Fiat Voluntas Tua", l'humanité a atteint un niveau 
technologique comparable à celui d'avant la catastrophe, mais elle est 
de nouveau au bord de l'anéantisement nucléaire. L'Église tente de 
sauvegarder les connaissances une fois de plus, cette fois-ci en envoyant 
des moines dans l'espace pour protéger les trésors intellectuels de 
l'humanité. Malgré tous les efforts pour éviter les erreurs du passé, l'histoire 
semble destinée à se répéter, soulignant la nature cyclique de 
l'humanité. 


Ce récit explore les thèmes de la foi, de la préservation du savoir, et des 
cycles inévitables de la civilisation humaine, suggérant que la quête de 
connaissance, bien que noble, est toujours entachée par les faiblesses 
humaines. 


ASPECTS D'ANTICIPATION DU MONDE MODERNE : 


Dangers de la technologie et de l'armement nucléaire : 

Le roman anticipe les conséquences catastrophiques de la prolifération 
des armes nucléaires. La "Flame Déluge" représente l'aboutissement de 
l'escalade nucléaire, une crainte omniprésente durant la Guerre froide, 
qui reste pertinente dans les discussions contemporaines sur les risques 
de la technologie de destruction massive. 


Effets à long terme de la radioactivité : 

Le livre décrit les mutations génétiques et les malformations chez les 
survivants, résultant de l'exposition à la radioactivité. Cela anticipe les 
inquiétudes modernes concernant les conséquences à long terme des 
accidents nucléaires ou des guerres nucléaires sur l'environnement et la 
santé humaine. 


Déclin de la civilisation et perte du savoir : 

Le roman imagine un monde où la technologie et la connaissance sont 
largement oubliées ou délibérément détruites après une apocalypse 
nucléaire, ce qui est un commentaire anticipatif sur la fragilité de la 
civilisation et la facilité avec laquelle les acquis scientifiques peuvent être 
perdus. 


Censure et rejet du savoir scientifique : 

Le livre anticipe une époque où la société se retourne contre le savoir 
scientifique, qu'elle tient pour responsable de la destruction de 
l'humanité. Ce rejet mène à la "Simplification", un mouvement où les 
masses détruisent les livres et les scientifiques, rappelant les 
préoccupations contemporaines liées à l'obscurantisme, au populisme 
et aux attaques contre la science. 


Renouveau technologique et tensions entre science et religion : 

Le roman explore le retour progressif de la technologie et les tensions qui 
surgissent entre la religion, gardienne du savoir durant l'obscurantisme, 
et la science renaissante. Cette dynamique reflète les débats modernes 
sur le rôle de la science dans une société où la religion continue de jouer 
un rôle important. 


Aspects typiques du futur post-apocalyptique : 

Survivants vivant dans une société régressive : 

Après la catastrophe, l'humanité régresse à un niveau technologique 
pré-moderne. Les survivants vivent dans une société qui ressemble à 
celle du Moyen Âge, avec une forte influence religieuse et un mode de 
vie rudimentaire, typique des récits post-apocalyptiques. 


Écologie dévastée et environnement hostile : 

Le monde post-apocalyptique de Miller est marqué par une terre stérile, 
un désert radioactif, et des conditions environnementales difficiles. Ce 
paysage dévasté est caractéristique des visions de futurs où la nature a 
été profondément altérée par les actions humaines. 


Monastères comme gardiens du savoir : 

Les moines de l'Ordre de Saint Leibowitz se consacrent à la préservation 
du savoir ancien, même s'ils ne comprennent pas pleinement les 
documents qu'ils copient. Cela reflète l'idée d'un futur où les institutions 
religieuses deviennent les dernières gardiennes de la connaissance 
après l'effondrement de la civilisation. 


Cyclicité de l'histoire humaine : 

Le roman présente une vision où l'histoire humaine semble condamnée 
à répéter les mêmes erreurs. Malgré la renaissance de la technologie, 
‘humanité se dirige à nouveau vers l'autodestruction nucléaire, 
soulignant une vision pessimiste et typiquement post-apocalyptique de 
l'avenir. 


Présence de mutations et d'êtres difformes : 

Les effets de la radioactivité conduisent à la naissance de créatures 
difformes et de mutants, un thème récurrent dans les récits post- 
apocalyptiques. Ces êtres sont à la fois craints, redoutés, pris en pitié, et 
eur existence appelle les conséquences durables de la guerre nucléaire. 


MORALE DU SCENARIO 


1. La cyclicité de l'histoire humaine : 

Le roman illustre de manière poignante l'idée que l'humanité est 
condamnée à répéter les mêmes erreurs. Malgré les efforts pour 
préserver et reconstruire la civilisation après une apocalypse nucléaire, 
histoire se termine par une nouvelle catastrophe, suggérant que 
‘humanité ne parvient jamais à apprendre de ses erreurs. Cette 
répétition tragique souligne la fragilité de la civilisation et l'incapacité 
humaine à rompre avec des comportements destructeurs. 


2. La tension entre la foi et la raison : 

Le livre explore la relation complexe entre la foi religieuse et le progrès 
scientifique. Les moines de l'Ordre de Saint Leibowitz préservent les 
connaissances scientifiques par dévotion religieuse, mais le retour de la 
science s'accompagne de tensions entre la raison et la foi. La morale ici 
semble suggérer que ni la foi ni la science ne peuvent, à elles seules, 
sauver l'humanité ; il faut un équilibre entre les deux, mais cet équilibre 
est difficile à maintenir. 


3. La persévérance dans la préservation du savoir : 

Un autre aspect moral du roman est la valorisation de la préservation du 
savoir, Les moines consacrent des siècles à protéger et recopier des 
documents qu'ils ne comprennent même pas entièrement, dans l'espoir 
que ce savoir pourrait Un jour être utile. Cela reflète l'idée que le savoir 
et l'éducation sont des biens précieux qui doivent être sauvegardés, 
même dans les périodes les plus sombres. 


4. Le fatalisme et la résilience humaine : 

Bien que le roman présente une vision pessimiste du destin humain, il met 
aussi en lumière la résilience des individus et des institutions comme 
l'Église. Malgré l'inévitabilité de la destruction, les moines continuent leur 
travail, croyant que leurs efforts ont Un sens. Ce fatalisme est 
contrebalancé par une certaine forme d'espoir, celui que les actions 
individuelles peuvent avoir de l'importance, même dans un contexte de 
désespoir global. 


5. La responsabilité morale et éthique : 

Le roman interroge la responsabilité morale de l'humanité, notamment 
en ce qui concerne l'usage de la technologie. Il critique l'irresponsabilité 
qui a conduit à l'auto-destruction et suggère que le progrès 
technologique doit être accompagné d'une réflexion éthique profonde 
pour éviter que l'histoire ne se répète tragiquement. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX 


Brother Francis Gerard of Utah : Un jeune moine de l'Ordre de Saint 
Leibowitz. II découvre par hasard des reliques de l'époque pré- 
apocalyptique, y compris des documents de Leibowitz. Son 
dévouement pour ces découvertes joue un rôle crucial dans la 
préservation du savoir ancien. 


Abbot Arkos : L'abbé du monastère de Saint Leibowitz pendant la 
première partie. Il est sceptique quant aux découvertes de Brother 
Francis mais finit par soutenir son travail. 


The Pilgrim (Le Pèlerin) : Un mystérieux vieil homme qui croise la route de 
Brother Francis et semble avoir une sagesse particulière. Il est souvent 
interprété comme étant une figure symbolique, voire une incarnation de 
Saint Leibowitz lui-même. 


Dom Paulo : L'abbé du monastère de Saint Leibowitz à cette époque. Il 
se débat avec les tensions croissantes entre l'Église et le renouveau 
scientifique. 


Thon Taddeo Pfardentrott : Un érudit laïc et scientifique qui représente la 
renaissance intellectuelle. Il est fasciné par les reliques préservées par 
l'Ordre et voit en elles le potentiel de faire progresser la science, mais il 
sous-estime les dangers associés à la redécouverte de ce savoir. 


Brother Kornhoer : Un moine qui invente une machine à générer de la 
lumière, illustrant le retour du génie scientifique au monastère. 


Abbot Zerchi : L'abbé du monastère dans la dernière partie. Il lutte pour 
maintenir les principes moraux de l'Église dans un monde qui semble 
condamné à répéter les erreurs du passé. 


Brother Joshua : Un moine sélectionné pour partir en mission dans 
l'espace afin de préserver la connaissance humaine en dehors de la 
Terre, dans l'espoir de sauver une partie de l'humanité. 


Madame Grales : Une mendiante à deux têtes qui symbolise les 
mutations génétiques causées par la radiation. Elle joue un rôle 
symbolique important dans la conclusion de l'histoire. 


Personnage récurrent: Saint Leibowitz : Bien que mort depuis longtemps, 
Saint Leibowitz reste Un personnage central à travers l'histoire. Son 
héritage et ses reliques sont au cœur des efforts des moines pour 
préserver le savoir humain. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY 


Le Thème de la Préservation du Savoir : 

Un des thèmes centraux du roman est la préservation du savoir humain 
après l'effondrement de la civilisation. Les joueurs peuvent incarner des 
membres d'un ordre religieux ou d'une autre organisation dédiée à la 
sauvegarde des connaissances anciennes. Ce rôle peut inclure la 
récupération, la protection, et l'interprétation d'anciens textes ou 
technologies. Cela pourrait aussi mener à des conflits avec des factions 
qui cherchent à détruire ou à contrôler ces connaissances. 


Tensions entre Science et Religion : 

Le roman explore les tensions entre la science renaissante et la foi 
religieuse qui a préservé les connaissances anciennes. Les joueurs 
pourraient jouer des rôles où ils doivent naviguer entre ces deux forces, 
en essayant de promouvoir la technologie tout en respectant (ou 
défiant] les doctrines religieuses de leur communauté. Cette dynamique 
pourrait mener à des quêtes où les joueurs doivent choisir entre la foi et 
la raison. 


Exploration d'un Monde en Reconstruction : 

Le monde de Un Cantique pour Leibowitz est un lieu où la civilisation se 
reconstruit lentement après un cataclysme nucléaire. Les joueurs 
pourraient être des explorateurs ou des érudits envoyés pour découvrir 
des reliques du passé, cartographier des terres inconnues, ou établir des 
contacts avec d'autres communautés renaissantes. Le roleplay pourrait 
se concentrer sur la découverte des vestiges de l'ancien monde et la 
gestion des dangers qui y sont associés. 


Lieux intéressants : 

L'Abbaye de Saint Leibowitz : 

Le monastère est le cœur du roman, où les moines travaillent à préserver 
es reliques de l'ancienne civilisation. Ce lieu pourrait servir de base pour 
es joueurs, un refuge où ils planifient leurs expéditions et où ils rapportent 
eurs découvertes. L'abbaye pourrait aussi être un lieu de conflits internes, 
avec des factions ayant des visions différentes de la manière de gérer 
es savoirs retrouvés. 


Ruines des Anciennes Villes : 

Les ruines de l'ancien monde, telles que les villes détruites par la guerre 
nucléaire, sont des lieux riches en artefacts et en dangers. Les joueurs 
peuvent explorer ces ruines pour récupérer des technologies anciennes, 
out en affrontant des dangers tels que la radiation, des mutants, ou 
d'autres explorateurs hostiles. Chaque ruine pourrait contenir des secrets 
sur l'apocalypse ou des indices sur des technologies perdues 


Nouveaux Centres de Pouvoir : 

Avec la renaissance de la civilisation viennent de nouveaux centres de 
pouvoir, souvent en conflit les uns avec les autres. Les joueurs pourraient 
être impliqués dans des intrigues politiques ou militaires entre ces centres, 
travaillant pour stabiliser une région, établir des alliances, ou infiltrer des 


factions rivales. Ces lieux peuvent inclure de nouvelles villes, des 
forteresses, ou des centres de recherche scientifique renaissants. 


Objets et Artefacts Intéressants : 

Relics of the Old World {Reliques de l'Ancien Monde) : 

Les manuscrits, les plans technologiques, et les artefacts des temps 
anciens sont des éléments clés du roman. Les joueurs peuvent être 
chargés de retrouver ces objets, de les protéger ou de les utiliser pour 
avancer la technologie dans leur monde. Ces reliques peuvent être 
sources de pouvoir, mais aussi de conflit, avec différents groupes 
cherchant à les contrôler ou à les détruire. 


Technologies Redécouvertes : 

AU fur et à mesure que la civilisation renaît, certaines technologies 
anciennes sont redécouvertes. Les joueurs peuvent avoir accès à ces 
technologies, telles que des armes anciennes, des machines de 
production, ou des dispositifs de communication, qui pourraient donner 
un avantage stratégique dans leurs missions. Ces objets peuvent aussi 
attirer l'attention de factions hostiles, créant des tensions 
supplémentaires. 


Livres et Manuscrits Sacrés : 
Les livres, qu'ils soient religieux ou scientifiques, sont des trésors 
inestimables dans le monde d'Un Cantique pour Leibowitz. Ces objets 
peuvent contenir des connaissances précieuses ou des informations clés 
pour résoudre des énigmes. Les joueurs pourraient être amenés à les 
protéger, à les interpréter ou à les utiliser pour négocier avec d'autres 
groupes. 


DAMNATION ALLEY 
par Roger Zelazny (1969) 


RÉSUMÉ : L'histoire se déroule dans un monde post-apocalyptique où la 
civilisation a été dévastée par un cataclysme. Les survivants vivent dans 
un environnement hostile, marqué par des paysages dévastés et des 
phénomènes météorologiques extrêmes. Le personnage principal, Hell 
Tanner, est Un criminel endurci qui accepte Une mission apparemment 
suicidaire pour obtenir sa rédemption : traverser un territoire 
extrêmement dangereux, surnommé (l'Allée des Damnés), pour livrer un 
antidote à une ville lointaine souffrant d'une épidémie. 


Le roman suit Tanner alors qu'il traverse ce terrain infernal, où il doit 
affronter des tempêtes radioactives, des créatures mutantes, et des 
obstacles physiques massifs tels que des montagnes et des déserts de 
verre. Tanner conduit un véhicule blindé spécialement équipé pour 
cette mission, armé jusqu'aux dents pour survivre aux nombreux dangers 
qui l'attendent. 


En chemin, Tanner fait face à des dilemmes moraux et des 
confrontations brutales, illustrant la lutte pour la survie dans un monde où 
les anciennes règles de la civilisation ne s'appliquent plus. Malgré son 
passé de criminel, il montre des moments de compassion, de courage, 
et d'ingéniosité, qui soulignent les complexités de son caractère. 


AU fil de son voyage, Tanner perd ses compagnons de route dans des 
attaques violentes, mais il persévère, motivé par la promesse de 
rédemption et peut-être par un désir de prouver sa valeur dans ce 
monde ravagé. Finalement, il réussit à livrer l'antidote, accomplissant 
ainsi sa mission. Cependant, l'histoire laisse planer un doute sur l'avenir de 
ce monde désolé et sur la capacité de l'humanité à reconstruire ce qui 
a été perdu. 


Ce récit est une exploration de la rédemption personnelle, de la survie 
dans des conditions extrêmes, et des conséquences de la destruction 
humaine sur la civilisation. Zelazny mélange des éléments de science- 


fiction et de récit d'aventure pour peindre un tableau sombre mais 
captivant d'un futur où la survie est la priorité ultime. 


ASPECTS D'ANTICIPATION DU MONDE MODERNE : 


Progrès technologique et destruction : 

Le roman anticipe les dangers inhérents à la technologie avancée. Le 
monde dépeint dans l'histoire a été ravagé par un cataclysme d'origine 
technologique, probablement nucléaire, qui a détruit la civilisation telle 
que nous la connaissons. Cette destruction technologique reflète les 
craintes contemporaines liées à la prolifération des armes de destruction 
massive. 


Désastre environnemental : 
L'environnement dans le roman est gravement endommagé, avec des 
conditions météorologiques extrêmes, des tempêtes radioactives, et des 
paysages stériles. Cela anticipe les inquiétudes modernes concernant le 
changement climatique, la pollution, et les effets à long terme de la 
guerre nucléaire sur la planète. 


Surveillance et contrôle gouvernemental : 

Bien que le monde soit en ruines, certaines formes de contrôle social et 
de gouvernance subsistent, notamment à travers des missions quasi- 
militaires imposées aux personnages. Ce contrôle reflète des 
préoccupations modernes concernant la surveillance accrue et la 
diminution des libertés individuelles dans des situations de crise. 


Un monde dévasté et hostile : 
L'univers décrit est marqué par des paysages dévastés, des villes en 
ruines, et des régions entières devenues inhabitables. Cette vision est 
typique des récits post-apocalyptiques où la Terre, autrefois fertile et 
habitable, est devenue un désert stérile et dangereux. 


Technologie rudimentaire dans un environnement brutal : 

Malgré l'effondrement de la civilisation, certains vestiges technologiques 
subsistent, tels que les véhicules blindés et les armes sophistiquées. 
Cependant, ces technologies sont utilisées dans un environnement où 
es ressources sont rares et où la survie dépend davantage de la brutalité 
et de la ruse que de la technologie. 


Mutants et créatures monstrueuses : 

Le roman présente des créatures mutantes, résultat probable de la 
radioactivité ou d'autres formes de pollution extrême. Ces mutants 
représentent une menace constante pour les personnages, ajoutant une 
dimension d'horreur et de survie au récit. 


solement et fragmentation de la société : 


La société humaine est fragmentée en petits groupes isolés, chacun 
uttant pour sa survie. Les grandes nations et les infrastructures globales 
ont disparu, remplacées par des communautés dispersées et souvent 
hostiles, une caractéristique fréquente des univers post-apocalyptiques. 


Quête de rédemption personnelle : 

Le voyage du protagoniste, Hell Tanner, à travers un monde dangereux, 
est une quête de rédemption dans un environnement où les valeurs 
morales traditionnelles ont été largement érodées. La survie dans un tel 
monde dépend de la capacité à naviguer dans un environnement 
moralement ambigu, où la violence est souvent la seule réponse viable. 


MORALE DU SCENARIO 


1. Rédemption personnelle : 

Le protagoniste, Hell Tanner, est un criminel endurci qui, au début de 
‘histoire, se soucie peu de la morale ou du bien-être des autres. 
Cependant, au fur et à mesure qu'il traverse les dangers de l"Aleja 
prokletstva," il commence à changer, acceptant la mission non 
seulement pour échapper à sa punition, mais aussi pour trouver une 
orme de rédemption personnelle. La morale ici est que même les 
individus les plus dépravés peuvent chercher et trouver une forme de 
rédemption à travers des actions courageuses et altruistes. 


2. Survie dans un monde hostile : 

Le récit explore la survie dans un environnement extrême et dangereux. 
Les défis auxquels Tanner est confronté symbolisent la lutte humaine 
contre les forces destructrices de la nature et des conséquences de la 
echnologie mal utilisée. La morale pourrait être interprétée comme un 
commentaire sur la résilience humaine et la capacité de surmonter des 
situations désespérées, même lorsque tout semble perdu. 


3. Les conséquences des actes passés : 
Le monde dans lequel se déroule l'histoire est le résultat de choix 
humains, en particulier l'utilisation de technologies destructrices qui ont 
conduit à un environnement apocalyptique. La mission de Tanner 
symbolise la tentative de l'humanité de réparer, dans une certaine 
mesure, les dommages causés par ses erreurs passées. La morale 
souligne l'importance de la responsabilité et des conséquences des 
actions humaines, notamment en ce qui concerne la technologie et la 
guerre. 


4. Lutte contre la fatalité : 
Malgré les dangers quasi insurmontables et les nombreuses occasions de 
renoncer, Tanner continue d'avancer, démontrant une volonté 
indomptable. La morale ici peut être vue comme une leçon sur la 
persévérance et la détermination face à l'adversité, ainsi que sur le fait 


de ne pas accepter passivement un destin apparemment inéluctable. 
PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Hell Tanner : Hell Tanner est le protagoniste du roman. C'est un criminel 
endurci, autrefois membre d'un gang de motards, qui se voit offrir une 
chance de rédemption. I| accepte une mission périlleuse consistant à 
traverser Un territoire extrêmement dangereux, surnommé "Aleja 
prokletstva", pour livrer un antidote à une ville mourante. Tanner est un 
personnage complexe, à la fois brutal et capable de moments de 
compassion, incarnant la lutte pour la survie dans un monde dévasté. 

Le Ministre Denton : 


Denton est le représentant du gouvernement de Californie qui charge 
Hell Tanner de sa mission. C'est un personnage autoritaire qui méprise 
Tanner, mais qui reconnaît ses compétences de conducteur et sa 
capacité à survivre dans des conditions extrêmes. 

Denny: 


Denny est un jeune conducteur qui accompagne Tanner dans la mission, 
mais qui est finalement évincé par Tanner pour sa propre sécurité. C'est 
un personnage qui représente l'innocence et la naiveté dans un monde 
brutal. 


Les Gila Monsters Géants : Ces créatures sont l'une des principales 
menaces que Tanner doit affronter. Ce sont des lézards géants, résultat 
probable de mutations dues à la radioactivité, qui attaquent 
férocement les véhicules et les personnes. Ils incarnent les dangers 
imprévisibles de ce monde post-apocalyptique. 


Les Tempêtes et Catastrophes Naturelles : Bien qu'elles ne soient pas des 
créatures vivantes, les tempêtes radioactives et les autres phénomènes 
météorologiques extrêmes jouent un rôle de "monstre" dans le récit. Elles 
représentent des forces naturelles incontrôlables et mortelles, ajoutant 
une dimension supplémentaire aux obstacles que Tanner doit surmonter. 


Les Mutants : Le roman décrit également la présence de mutants, des 
êtres humains ou animaux altérés par la radioactivité. Bien que peu 
détaillés, ces mutants ajoutent une couche d'horreur et de danger dans 
l'environnement déjà hostile que Tanner traverse. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY 


Le Thème de la Rédemption : 

Hell Tanner, le protagoniste, est Un criminel endurci qui cherche la 
rédemption en acceptant une mission dangereuse. Les joueurs peuvent 
incarner des personnages avec un passé sombre, cherchant à se 
racheter à travers une quête périlleuse. Ce thème de rédemption peut 
être central dans les interactions entre les joueurs, influençant leurs 
décisions et leur développement de personnage. 


Lutte pour la Survie dans un Environnement Hostile : 

L'histoire se déroule dans un monde ravagé par une guerre nucléaire, où 
les conditions météorologiques extrêmes et les créatures mutantes sont 
des menaces constantes. Les joueurs devront naviguer à travers ces 
dangers, avec des éléments de gameplay centrés sur la survie, comme 
la gestion des ressources, l'adaptation aux conditions climatiques 
imprévisibles, et les affrontements contre des mutants. 


Conduite et Combat dans un Convoi Blindé : 

Hell Tanner traverse le Damnation Alley dans un véhicule blindé surarmé, 
ce qui peut être un aspect clé du jeu. Les joueurs pourraient avoir à 
conduire des véhicules spéciaux à travers des zones dangereuses, 
engageant des combats motorisés contre des ennemis et mutants. Les 
choix de routes et de stratégies de combat peuvent être cruciaux pour 
a survie du convoi. 


Lieux intéressants : 

Damnation Alley : 

Le lieu principal du roman, Damnation Alley, est Une bande de terre 
particulièrement hostile, ravagée par des tempêtes radioactives, des 
éclairs fréquents, et infestée de mutants. En tant que cadre pour une 
campagne, ce lieu offre un défi extrême aux joueurs, nécessitant une 
planification minutieuse et des ressources spécifiques pour y survivre. Les 
joueurs pourraient explorer différentes sections de l'Alley, chacune avec 
ses propres dangers uniques. 


Villes Dévastées et Colonies lsolées : 
Le monde post-apocalyptique décrit dans Damnation Alley inclut des 
villes en ruines et des colonies humaines qui ont survécu de manière 
isolée. Ces lieux peuvent être des points d'arrêt pour les joueurs, où ils 
peuvent se ravitailler, rencontrer des survivants avec des quêtes ou des 
informations, ou affronter des ennemis humains. Chaque ville ou colonie 
peut avoir son propre caractère et ses propres défis. 


Laboratoires et Bases Militaires Abandonnés : 
Les vestiges de la civilisation, tels que les laboratoires de recherche 
abandonnés ou les bases militaires, peuvent contenir des technologies 
anciennes, des armes, ou des informations vitales pour la mission des 
joueurs. Ces lieux peuvent être des donjons à explorer, remplis de 
dangers comme des mutants, des systèmes de sécurité automatisés, ou 
des pièges laissés par les anciens occupants. 


Objets et Artefacts intéressants : 
Véhicules Blindés et Armes Spéciales : 


Le véhicule blindé de Hell Tanner est un élément clé de sa mission, 
équipé pour survivre aux conditions extrêmes de Damnation Alley. Les 
joueurs pourraient obtenir ou modifier des véhicules similaires, équipés de 
canons, de protections anti-radiation, et d'autres gadgets pour affronter 
es dangers de leur environnement. Ces véhicules peuvent devenir des 
personnages à part entière, avec des caractéristiques et des 
améliorations que les joueurs peuvent personnaliser. 


Équipements de Survie Avancés : 
Des équipements comme des combinaisons anti-radiations, des 
systèmes de filtration d'air, ou des dispositifs de communication longue 
portée peuvent être cruciaux pour la survie dans un monde aussi hostile. 
Ces objets peuvent être rares et difficiles à trouver, ce qui en fait des 
résors recherchés par les joueurs. 


Drogues et Stimulants : 

Le roman mentionne des drogues utilisées pour améliorer les capacités 
physiques ou mentales des personnages dans des situations extrêmes. 
Dans le jeu, les joueurs pourraient trouver ou fabriquer des stimulants pour 
améliorer temporairement leurs compétences ou survivre à des 
conditions particulièrement difficiles. Ces objets peuvent offrir des 
avantages significatifs mais à un coût potentiel pour la santé ou la 
stabilité mentale des personnages. 


THE LONG TOMORROW 
par Leigh Brackett (1955) 


RÉSUMÉ : L'histoire se déroule dans un futur post-apocalyptique, après 
une guerre nucléaire qui a dévasté les grandes villes et poussé l'humanité 
à rejeter la technologie avancée. La Constitution des États-Unis a été 
modifiée pour interdire la construction de villes de plus de mille habitants, 
et la société est devenue principalement rurale, vivant selon des 
principes religieux stricts. 


Le roman suit les jeunes cousins Len Colter et Esau Colter, qui grandissent 
dans une communauté de "Nouveaux Mennonites" très conservatrice. 
Curieux du monde extérieur, les deux garçons sont fascinés par les 
histoires de Bartorstown, une ville légendaire où la technologie aurait été 
préservée. Malgré les interdictions strictes de leur communauté, Len et 
Esau rêvent de découvrir cette ville mythique. 


Leur curiosité les conduit à se rebeller contre les règles de leur société. Ils 
assistent à un événement religieux interdit, ce qui les marque 
profondément, notamment après avoir été témoins d'un lynchage brutal 
où un homme est accusé de prôner la technologie et les anciens modes 
de vie des villes détruites. 


Cette expérience traumatisante pousse les garçons à fuir leur 
communauté à la recherche de Bartorstown. Ils voyagent à travers un 
pays morcelé et appauvri, découvrant les conséquences de la guerre et 
es peurs irrationnelles qui dominent les survivants. En cours de route, ils 
rencontrent diverses communautés avec des visions du monde 
radicalement différentes, mais toutes unies par une peur commune de 
a technologie et des villes. 


Finalement, ils parviennent à Bartorstown, où ils découvrent une société 
secrète qui a réussi à préserver et à développer des technologies 
avancées. Cependant, ils réalisent que même dans ce refuge, les 
ensions persistent entre ceux qui veulent revenir à l'ancien monde de la 
echnologie et ceux qui craignent de répéter les erreurs du passé. 


L'histoire se termine sur une note ambiguë, avec Len confronté à un 
choix crucial : suivre le chemin de la technologie, qui pourrait redonner 
naissance à une civilisation avancée mais risquée, ou rejeter ce chemin 


pour préserver une vie simple et sûre. Ce dilemme reflète les thèmes 
centraux du roman : la lutte entre le progrès et la tradition, la peur du 
changement, et le questionnement sur la direction que doit prendre 
l'humanité après avoir frôlé l'autodestruction. 


ASPECTS D'ANTICIPATION DU MONDE MODERNE : 


Rejet de la technologie et du progrès : 
Le livre anticipe une société future où la technologie avancée est non 
seulement rejetée, mais interdite par la Constitution. Cette crainte de la 
technologie et du progrès est une réaction directe aux destructions 
massives causées par la guerre nucléaire. Cela reflète une peur 
moderne des conséquences potentielles du progrès scientifique non 
contrôlé, une inquiétude qui résonne particulièrement à l'ère de la 
technologie de l'information et de la biotechnologie. 


Nouveaux mouvements religieux et sectaires : 
Le roman envisage un futur où des sectes religieuses strictes dominent la 
société, se construisant sur les ruines des anciennes villes et prônant un 
retour à des modes de vie simples, en rejetant tout ce qui rappelle la 
civilisation technologique. Ce retour à des valeurs religieuses 
conservatrices dans une période d'incertitude est un écho aux tensions 
contemporaines entre modernité et traditionalisme. 


Crainte du changement et isolement social : 

La peur du changement et de la réintroduction de la technologie 
moderne est Un thème central. Cette crainte du changement est une 
anticipation des débats actuels sur des questions telles que l'intelligence 
artificielle, le changement climatique, et d'autres technologies 
disruptives, où la société hésite entre progrès et préservation. 


Retour à une société agraire et rurale : Après l'apocalypse nucléaire, la 
société se réorganise autour de petites communautés agricoles 
autonomes. Les grandes villes sont interdites, et la vie urbaine est 
remplacée par un mode de vie rural simple, basé sur l'autosuffisance. Ce 
scénario est typique des récits post-apocalyptiques, où la civilisation 
technologique est perçue comme un échec et où l'humanité doit 
repartir de zéro. 


Dystopie sociale et culturelle : 

La société décrite dans le roman est profondément dystopique, non en 
raison d'un contrôle oppressif par un gouvernement, mais à travers un 
contrôle social exercé par des valeurs religieuses strictes et une peur 
omniprésente de la technologie. L'uniformité culturelle et la répression 
des idées et des connaissances technologiques sont des éléments 
typiques des dystopies post-apocalyptiques. 


Mythes et légendes autour de la technologie : 


Bartorstown, la ville légendaire où la technologie aurait été préservée, 
devient un mythe, un symbole de l'espoir pour certains et de la peur pour 
d'autres. Cette ville mythique représente un espoir de restauration de la 
civilisation technologique, mais elle est aussi perçue comme une 
menace. Cela reflète la manière dont, dans un monde post- 
apocalyptique, le savoir technologique devient mystifié et idéalisé, tout 
en restant tabou. 

Surveillance et régulation rigide : 


La Constitution modifiée interdit formellement la reconstruction de villes, 
reflétant une régulation stricte des comportements humains pour éviter 
une répétition des erreurs du passé. Cette régulation, basée sur la peur 
d'une nouvelle apocalypse, est typique des mondes post- 
apocalyptiques où les sociétés instaurent des règles strictes pour 
maintenir l'ordre dans un monde chaotique. 


Dilemmes moraux et éthiques : 

Les personnages sont confrontés à des choix moraux difficiles, 
notamment entre la sécurité d'une vie simple et les risques associés à la 
recherche du savoir et du progrès. Ce dilemme reflète les 
préoccupations post-apocalyptiques sur la manière dont l'humanité doit 
avancer après une catastrophe mondiale, un thème récurrent dans les 
œuvres de fiction post-apocalyptique. 


MORALE DU SCÉNARIO 


1. Le danger du rejet absolu de la technologie : 

Le roman montre que rejeter complètement la technologie et le progrès 
par peur des erreurs du passé peut conduire à une stagnation et à une 
société répressive. Bien que la technologie ait conduit à la destruction, 
son rejet total empêche également l'humanité d'avancer et d'améliorer 
ses conditions de vie. La morale ici suggère que l'équilibre entre la 
technologie et la prudence est crucial, plutôt que de tomber dans les 
extrêmes. 


2. La cyclicité de la peur et de l'autodestruction : 

L'histoire illustre comment la peur de répéter les erreurs du passé peut 
enfermer une société dans un cycle de répression et de peur constante, 
ce qui finit par être aussi destructeur que les événements qu'elle tente 
d'éviter. La morale en découle que la peur, lorsqu'elle domine une 
société, peut devenir une prophétie auto-réalisatrice, menant à une 
nouvelle forme de destruction, cette fois-ci sociale et culturelle. 


3. Le pouvoir et les dangers du mythe : 
Bartorstown, en tant que ville mythique, symbolise les espoirs et les 
craintes de la société. Le mythe peut inspirer la quête du savoir, mais il 


peut aussi être utilisé pour contrôler et effrayer. La morale ici est que les 
mythes, bien qu'ils puissent donner de l'espoir, doivent être abordés avec 
une compréhension critique de leur impact sur la société et sur les 
individus. 


4. La lutte entre tradition et progrès : 

Le roman oppose la vie simple et traditionnelle des communautés rurales 
à l'attrait du progrès technologique. La morale montre que ni la tradition 
ni le progrès ne sont des réponses complètes en eux-mêmes ; il faut une 
synthèse des deux pour construire un avenir viable. La réconciliation 
entre les leçons du passé et les possibilités du futur est nécessaire pour 
éviter les erreurs de l'un et les dangers de l'autre. 


5. La quête de la connaissance vs la sécurité : 

Les personnages de l'histoire, en particulier Len, sont confrontés à un 
choix entre rechercher la connaissance, symbolisée par Bartorstown, et 
rester dans la sécurité relative de leur communauté. La morale suggère 
que la quête de la connaissance est essentielle pour le développement 
humain, mais qu'elle doit être poursuivie avec prudence et conscience 
des responsabilités qui l'accompagnent. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Len Colter : Len est l'Un des deux protagonistes principaux de l'histoire. 
C'est un jeune garçon qui grandit dans une communauté de "Nouveaux 
Mennonites". Curieux et en quête de vérité, il est fasciné par les récits de 
Bartorstown, une ville légendaire où la technologie aurait été préservée. 
Len incarne la lutte entre la tradition et le désir de connaissance. 


Esau Colter : Esau est le cousin de Len et l'autre protagoniste principal. Il 
partage avec Len un intérêt pour le monde extérieur et une soif de 
découvrir Bartorstown. Esau est plus impulsif et révolté que Len, ce qui le 
conduit souvent à prendre des risques plus grands. Son caractère rebelle 
le pousse à défier les règles strictes de leur communauté. 


Elijah Colter : Elijah est le père de Len. C'est un homme profondément 
religieux et respectueux des traditions de leur communauté. Il représente 
l'autorité et l'ordre établi, et il lutte pour maintenir les valeurs 
conservatrices dans un monde post-apocalyptique. 


Mr. Hostetter : Mr. Hostetter est un personnage secondaire important, un 
commerçant qui connaît les dangers du monde extérieur. Il joue un rôle 
crucial dans la protection de Len et Esau lorsqu'ils sont confrontés à la 
violence et à l'intolérance de leur communauté. 


Rachel : Rachel est une jeune femme de la communauté de Len, qui 
partage certains de ses doutes et ses questionnements sur les règles 
strictes imposées par leur société. Elle symbolise l'innocence et les espoirs 
d'une nouvelle génération confrontée à des choix difficiles. 


Le Prédicateur : Le prédicateur est une figure religieuse charismatique 
quiincite les foules à la haine et à la violence contre ceux qui sont perçus 
comme des menaces pour leur mode de vie. Il représente 
'obscurantisme et l'intolérance dans le roman. 


Autres Personnages : 
David Colter : Oncle de Len et père d'Esau, David est un personnage 
strict qui, comme Elijah, incarne l'autorité religieuse et le conservatisme. 


Gran (La Grand-Mère) : Une vieille femme qui se souvient encore du 
monde d'avant la guerre nucléaire. Elle offre à Len des perspectives sur 
ce qu'était la vie avant la Destruction, ce qui alimente sa curiosité pour 
e passé. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY 


ensions entre Tradition et Progrès : 

Le roman explore le conflit entre les valeurs traditionnelles des 
communautés rurales post-apocalyptiques et le désir de certains de 
redécouvrir les technologies anciennes. Les joueurs peuvent incarner des 
personnages qui doivent naviguer entre ces deux mondes, décidant s'ils 
veulent préserver le statu quo ou chercher à réintroduire des 
echnologies avancées dans la société. Ce thème peut alimenter des 
dilemmes moraux et des conflits au sein du groupe ou avec les NPCs. 


Recherche de la Connaissance Interdite : 

La quête pour trouver Bartorstown, une ville légendaire où la technologie 
ancienne est préservée, est au cœur du roman. Dans le jeu, les joueurs 
peuvent être motivés par une quête similaire, cherchant à trouver des 
ieux cachés ou des communautés secrètes où les vestiges du passé 
echnologique sont conservés. Cette quête peut impliquer des énigmes, 
des dangers, et des décisions sur ce qu'il faut faire avec la connaissance 
retrouvée. 


Survie dans une Société Fragmentée : 

he Long Tomorrow se déroule dans un monde où les grandes villes sont 
interdites et les communautés sont principalement rurales, avec une 
méfiance envers la technologie. Les joueurs peuvent explorer des 
scénarios où ils doivent s'adapter à des sociétés isolées avec leurs 
propres lois strictes, naviguer dans des tensions locales, et négocier des 
alliances ou des conflits entre communautés. Le roleplay pourrait aussi 
impliquer des missions de médiation ou des infiltrations dans des sociétés 
hostiles. 


Lieux Intéressants : 


Communautés Rurales et Sectes Religieuses : 

Les communautés rurales de l'Amérique post-apocalyptique dans The 
Long Tomorrow sont marquées par un fort conservatisme religieux et une 
méfiance envers la technologie. Ces lieux peuvent servir de cadre pour 
des interactions sociales complexes, où les joueurs doivent s'intégrer ou 
se défendre contre des lois rigides et des croyances dogmatiques. Les 
différences culturelles entre ces communautés peuvent également 
créer des situations de jeu variées. 


Bartorstown {ou l'équivalent en jeu) : 

Bartorstown, la ville mythique où la technologie est préservée, est un lieu 
clé dans le roman. En tant que destination ultime d'une quête, 
Bartorstown peut représenter le Graal pour les joueurs. Trouver cette ville 
peut être un objectif de campagne majeur, avec des rumeurs, des 
indices à suivre, et des épreuves à surmonter pour y accéder. Une fois 
découverte, Bartorstown pourrait offrir des possibilités d'acquisition de 
nouvelles technologies ou de redéfinition des objectifs des joueurs. 


Ruines Urbaines Interdites : 

Bien que les grandes villes soient interdites et méprisées, elles peuvent 
encore exister en tant que ruines à explorer. Ces lieux interdits peuvent 
être remplis de dangers, de mutants, ou de technologies oubliées. Les 
joueurs pourraient être tentés d'explorer ces ruines à la recherche de 
ressources rares ou de savoirs perdus, malgré les tabous et les 
interdictions strictes de leur société. 


Objets et Artefacts Intéressants : 

Technologie Ancienne et Livres Interdits : 
Les artefacts technologiques et les livres de l'ancienne civilisation sont 
des objets interdits dans le monde de The Long Tomorrow. Dans le jeu, 
ces objets peuvent être des trésors précieux que les joueurs cherchent à 
récupérer, protéger, ou utiliser pour des fins personnelles ou 
communautaires. Ces artefacts peuvent offrir des avantages 
technologiques, mais aussi attirer l'attention indésirable de ceux qui 
veulent détruire ou confisquer de tels objets. 


Symboles Religieux et Culturels : 
Les objets liés aux croyances religieuses ou culturelles des communautés 
rurales peuvent jouer un rôle important dans le jeu. Ils peuvent être utilisés 
pour apaiser les tensions, gagner la confiance des habitants, ou 
manipuler les croyances pour atteindre des objectifs. Ces symboles 
peuvent aussi être sources de conflit si des joueurs choisissent de les 
défier ou de les remettre en question. 


Cartes et Indices Menant à Bartorstown : 

Des cartes anciennes, des journaux, ou des fragments d'informations sur 
l'emplacement de Bartorstown peuvent servir de clés pour avancer dans 
l'intrigue. Les joueurs peuvent devoir collecter ces indices au fil des 
sessions, reconstituer le puzzle et faire face à des défis pour atteindre leur 
destination. 


THE DAY OFTHE TRIFFIDS 
par John Wyndham (1951) 


RÉSUMÉ : L'histoire commence avec Bill Masen, le protagoniste, qui se 
réveille dans un hôpital de Londres après avoir subi une opération des 
yeux. Il découvre rapidement que la majorité de la population est 
devenue aveugle après avoir observé un étrange spectacle céleste la 
nuit précédente, où des éclats verts lumineux avaient illuminé le ciel. Bill, 
dont les yeux étaient bandés, est épargné par cette cécité. 


Alors qu'il explore une ville chaotique où règnent la panique et la 
désorientation, Bill se rend compte que les Triffides, des plantes 
carnivores génétiquement modifiées capables de se déplacer, 
commencent à représenter une menace mortelle pour les humains 


aveugles. Ces plantes, autrefois cultivées pour leur huile précieuse, 
deviennent un danger immédiat, profitant de la faiblesse de l'humanité 
pour se répandre et attaquer les survivants. 


AU fil de son périple, Bill rencontre Josella Playton, une femme également 
épargnée par la cécité, et ils décident de s'associer pour survivre. 
Ensemble, ils cherchent d'autres survivants capables de voir, avec 
l'espoir de reconstruire une forme de société. Ils découvrent diverses 
communautés qui tentent de s'organiser face à la catastrophe, 
certaines adoptant des mesures strictes, voire tyranniques, pour 
maintenir l'ordre. 


Leur voyage les conduit à se réfugier dans une maison de campagne où 
ils essaient de mener une vie relativement normale malgré la menace 
constante des Triffides. Cependant, la situation devient de plus en plus 
précaire, car les Triffides se multiplient et deviennent de plus en plus 
agressifs. La survie dans ce nouveau monde devient un combat 
quotidien. 


Finalement, Bill et Josella trouvent une communauté organisée sur l'île de 
Wight, où un groupe de survivants a réussi à établir une défense contre 
les Triffides et tente de reconstruire la civilisation. Le roman se termine sur 
une note d'espoir, mais aussi d'incertitude, alors que l'humanité 
commence à s'adapter à ce nouveau monde hostile, dominé par la 
menace omniprésente des Triffides. 


ASPECTS D'ANTICIPATION DU MONDE MODERNE : 


Manipulation génétique et biotechnologie : 

Les Triffides sont le résultat de manipulations génétiques, une technologie 
qui, à l'époque où Wyndham écrivait, était encore en développement, 
mais qui est devenue une réalité dans notre monde moderne. Le roman 
anticipe les dangers potentiels des biotechnologies, en particulier 
orsqu'elles sont utilisées sans une compréhension complète des 
conséquences à long terme. Les Triffides, créés à l'origine pour produire 
de l'huile, finissent par devenir une menace pour l'humanité, symbolisant 
es risques inhérents à la manipulation de la nature. 


Dépendance à la technologie : 
Le roman met en lumière la dépendance de l'humanité vis-à-vis de la 
echnologie. Lorsque la majorité de la population devient aveugle, les 
structures sociales et technologiques s'effondrent rapidement, révélant 
à quel point la civilisation moderne repose sur le bon fonctionnement de 
a technologie et sur la capacité des individus à la contrôler. Cela 
anticipe les préoccupations contemporaines concernant la vulnérabilité 
des sociétés modernes face à des pannes technologiques ou des 
cyberattaques. 


Effets de phénomènes globaux inconnus : 
L'événement cataclysmique qui rend aveugle la majeure partie de la 
population est présenté comme un phénomène global et mystérieux, 
probablement d'origine spatiale. Cela anticipe les préoccupations 
actuelles concernant les dangers venant de l'espace, tels que les 
empèêtes solaires, les astéroïdes, ou d'autres phénomènes cosmiques qui 
pourraient affecter la Terre de manière imprévisible. 


Effondrement de la civilisation : 

L'histoire dépeint l'effondrement rapide de la civilisation après la 
catastrophe de la cécité massive. Les infrastructures sociales, les 
gouvernements, et les systèmes de communication s'effondrent, laissant 
es survivants dans un monde où ils doivent lutter pour leur survie sans les 
ressources habituelles. Cela est typique des récits post-apocalyptiques, 
où les personnages doivent naviguer dans Un monde dévasté et 
anarchique. 


Survie dans un environnement hostile : 

Après la catastrophe, les humains doivent faire face non seulement à 
l'effondrement social, mais aussi à la menace des Triffides, des créatures 
devenues prédatrices. Cette lutte pour la survie dans un environnement 
transformé et hostile est un thème récurrent dans les récits post- 
apocalyptiques, où la nature reprend souvent le dessus et devient une 
menace pour l'humanité. 


Isolement des survivants : 

Les personnages dans le roman se retrouvent souvent isolés, cherchant 
désespérément d'autres survivants tout en tentant de reconstruire une 
forme de communauté. Ce thème de l'isolement et de la fragmentation 
de la société est commun dans les récits post-apocalyptiques, où les liens 
sociaux sont brisés et où les survivants doivent réapprendre à vivre en 
petites communautés. 


Évolution de nouvelles formes de menace : 

Les Triffides, en tant que menace biologique, représentent une nouvelle 
forme de danger dans un monde où les menaces traditionnelles 
(comme la guerre ou les catastrophes naturelles) ont été remplacées 
par des menaces issues de la science et de la technologie. Ce genre de 
menace est typique des récits post-apocalyptiques, où l'humanité est 
souvent confrontée aux conséquences involontaires de ses propres 
actions. 


Régression technologique : 

Avec l'effondrement de la société moderne, les survivants doivent 
réapprendre à vivre sans la technologie avancée sur laquelle ils 
comptaient auparavant. Ce retour à des modes de vie plus primitifs ou 


à une dépendance accrue aux compétences de survie de base est un 
aspect typique des mondes post-apocalyptiques. 


MORALE DU SCÉNARIO 


1. Les dangers de la manipulation de la nature : 

Les Triffides, créés par des manipulations génétiques, symbolisent les 
conséquences inattendues et potentiellement catastrophiques de 
l'intervention humaine dans la nature. Le roman met en garde contre 
l'arogance de croire que l'humanité peut contrôler et manipuler la 
nature sans en subir de graves conséquences. Cette morale résonne 
avec les préoccupations modernes liées à la biotechnologie et aux 
risques écologiques. 


2. La fragilité de la civilisation humaine : 

L'effondrement rapide de la société après la cécité massive et 
l'émergence des Triffides soulignent à quel point la civilisation moderne 
est vulnérable. Le roman montre que la stabilité de notre société repose 
sur des bases fragiles, et qu'une perturbation majeure peut entraîner un 
retour rapide à la barbarie et au chaos. La morale ici est que l'humanité 
doit être consciente de sa propre fragilité et ne pas prendre la stabilité 
pour acquise. 


3. L'importance de l'adaptabilité et de la résilience : 

Les survivants dans "The Day of the Triffids" doivent faire preuve d'une 
grande résilience et d'une capacité d'adaptation pour survivre dans un 
monde radicalement changé. Le roman valorise la capacité à s'adapter 
aux nouvelles réalités et à faire face à des menaces imprévues, 
suggérant que la survie dépend non seulement de la force physique, 
mais aussi de l'ingéniosité et de la flexibilité mentale. 


4. Les dangers de la dépendance à la technologie : 

En montrant comment l'humanité est rapidement désarmée par la perte 
de la vue et l'incapacité à utiliser la technologie, le roman met en 
évidence les dangers de la dépendance excessive à la technologie. Il 
suggère que cette dépendance peut rendre l'humanité vulnérable face 
à des crises majeures, où les compétences humaines de base 
deviennent cruciales pour la survie. 


5. La lutte entre l'homme et la nature : 

Le conflit entre les survivants humains et les Triffides est une métaphore 
de la lutte plus large entre l'homme et la nature. Le roman peut être vu 
comme une réflexion sur la nécessité de respecter la puissance de la 
nature, et sur le fait que, malgré tous les progrès technologiques, 
l'homme reste vulnérable face aux forces naturelles qu'il ne peut 
contrôler. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Bill Masen : Le protagoniste de l'histoire, Bill est un biologiste spécialisé 
dans l'étude des Triffides. Il est l'un des rares humains à ne pas avoir été 
rendu aveugle par le phénomène lumineux, car ses yeux étaient bandés 
à cause d'une blessure. Tout au long du roman, Bill navigue dans ce 
nouveau monde apocalyptique, cherchant à survivre tout en essayant 
de comprendre la nature des Triffides et de protéger les autres survivants. 


Josella Playton : Josella est une femme que Bill rencontre peu après le 
début de la catastrophe. Également épargnée par la cécité, elle 
devient rapidement son alliée et sa compagne. Ensemble, ils cherchent 
à construire une nouvelle vie dans un monde dominé par le chaos et la 
menace des Triffides. 


Coker : Coker est Un personnage complexe qui commence par capturer 
Bill pour l'obliger à aider les groupes de personnes aveugles. Cependant, 
il évolue et devient un allié précieux. Coker représente une perspective 
plus pragmatique et parfois cynique sur la survie dans ce nouveau 
monde. 


Susan : Susan est une jeune fille que Bill et Josella recueillent et protègent. 
Elle symbolise l'innocence et l'espoir pour l'avenir, malgré l'horreur du 
monde qui les entoure. 


Monstres Principaux : Les Triffides : Les Triffides sont les créatures les plus 
emblématiques et menaçantes du roman. Ce sont des plantes 
carnivores capables de se déplacer, dotées d'un aiguillon venimeux 
qu'elles utilisent pour attaquer les humains. Les Triffides sont le résultat 
d'expériences biologiques et représentent une menace majeure pour les 
survivants, exploitant la cécité généralisée de l'humanité pour se 
répandre et attaquer. Ils incarnent le danger des manipulations 
scientifiques incontrôlées et la manière dont la nature peut devenir une 
force destructrice lorsque perturbée. 


Autres Personnages Importants : Les groupes de survivants aveugles : 
Plusieurs groupes de survivants aveugles jouent un rôle dans le roman. 
Certains tentent de maintenir une forme de société organisée, tandis 
que d'autres sombrent dans le chaos. Ces groupes représentent la 
diversité des réactions humaines face à la catastrophe. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY : 


Survie dans un Monde Dévasté : 

L'histoire tourne autour de la survie après une catastrophe mondiale où 
la majorité de la population est devenue aveugle. Les joueurs peuvent 
explorer des scénarios de survie intense, où ils doivent gérer des 
ressources limitées, éviter des dangers omniprésents comme les Triffides, 


et faire face à des crises de confiance au sein des groupes de survivants. 
Le roleplay pourrait impliquer la gestion de groupes de personnes 
vulnérables, l'organisation de défenses, ou la recherche de refuges 
sécurisés. 


Adaptation et Résilience : 

Les personnages dans The Day of the Triffids doivent s'adapter 
rapidement à un monde où la société s'effondre. Les joueurs pourraient 
incarner des personnages qui doivent réapprendre à naviguer dans un 
environnement familier mais désormais dangereux, en développant des 
compétences de survie, en créant des alliances, ou en utilisant des 
moyens improvisés pour se protéger et progresser dans le jeu. 


Tensions Sociales et Morales : 

Le roman explore des dilemmes moraux importants, comme l'obligation 
d'aider les autres contre la nécessité de survivre soi-même. Dans une 
campagne de Gamma World, ces tensions pourraient être un élément 
central du roleplay, où les joueurs doivent prendre des décisions difficiles 
concernant qui aider, comment gérer les ressources, et comment traiter 
avec des groupes rivaux ou des survivants désespérés. 


Lieux intéressants : 

Villes Dévastées et Abandonnées : 

Les villes décrites dans le roman, désormais désertées ou en ruines après 
a catastrophe, sont des environnements riches pour les explorations en 
jeu. Les joueurs pourraient fouiller ces lieux pour trouver des fournitures, 
affronter des Triffides, ou découvrir des poches de survivants organisés. 
Ces zones peuvent également être remplies de pièges naturels ou 
artificiels, rendant chaque exploration potentiellement mortelle. 


Refuges Fortifiés et Campements : 

Les personnages du roman cherchent à établir ou à rejoindre des 
refuges sécurisés pour se protéger des Triffides et des dangers humains. 
Les joueurs pourraient être chargés de fortifier un lieu, de construire des 
défenses, ou de coordonner des opérations pour maintenir la sécurité 
d'un campement. Ces lieux peuvent servir de base d'opérations pour des 
missions de reconnaissance ou de sauvetage. 


Laboratoires et Sites de Recherche Abandonnés : 

Le roman suggère l'existence de laboratoires où les Triffides ont été 
étudiés ou créés. Ces sites peuvent être intégrés comme lieux de 
découverte de connaissances vitales sur les Triffides ou d'autres menaces 
biologiques. Les joueurs pourraient être envoyés pour récupérer des 
informations cruciales, des technologies anciennes, ou pour détruire des 
expériences dangereuses qui menacent la survie de l'humanité. 


Objets et Artefacts Intéressants : 

riffides : 

Les Triffides eux-mêmes peuvent être introduits comme un danger 
constant, mais aussi comme une ressource potentielle. Les joueurs 
pourraient être amenés à capturer ou à étudier les Triffides pour 
découvrir leurs points faibles, fabriquer des antidotes ou même essayer 
de les utiliser à leur avantage. Cela introduit un aspect stratégique dans 
a gestion des créatures, avec des implications pour la survie à long 
erme. 


echnologies de l'Ancien Monde : 

Le roman implique que des technologies pré-apocalyptiques pourraient 
encore être trouvées et utilisées pour aider les survivants. Les objets 
comme les radios, les armes, ou les véhicules blindés peuvent jouer un 
rôle crucial dans le jeu, offrant des avantages significatifs aux joueurs. 
Cependant, ces technologies peuvent être rares et nécessiter des 
compétences particulières pour être réparées ou utilisées correctement. 


Systèmes de Communication et de Défense : 

Les moyens de communication, comme les radios ou les signaux 
lumineux, peuvent être essentiels pour coordonner les efforts de survie 
entre différents groupes de survivants. Les joueurs pourraient être 
chargés de rétablir des réseaux de communication ou de mettre en 
place des systèmes de défense automatisés pour se protéger contre les 
Triffides ou d'autres dangers. Ces objets peuvent servir à renforcer la 
sécurité d'une base ou à organiser des missions de sauvetage. 


THE POSTMAN 
par David Brin (1985) 


RÉSUMÉ : L'histoire se déroule dans un futur post-apocalyptique après 
‘effondrement de la civilisation moderne à la suite de guerres nucléaires 
et biologiques. Le protagoniste, Gordon Krantz, est Un survivant solitaire 
qui erre dans ce monde désolé, cherchant à subsister tout en évitant les 
nombreux dangers qui menacent les rares survivants. 


Un jour, Gordon tombe sur un vieil uniforme de postier et une sacoche 
contenant des lettres non livrées. Désespéré et en quête d'un but, il 
décide d'endosser le rôle de postier, utilisant l'uniforme pour gagner la 
confiance des communautés qu'il rencontre. I| commence à délivrer les 
ettres, inventant une histoire selon laquelle le gouvernement des États- 
Unis est en train de se reconstituer. Son acte symbolique redonne espoir 
aux gens, qui commencent à croire à un possible renouveau de la 
civilisation. 


AU fil de ses voyages, Gordon rencontre divers groupes de survivants, 
certains hostiles, d'autres organisés pour résister aux bandits et aux 
groupes paramilitaires qui dominent ce nouveau monde. Il finit par 


découvrir que certaines communautés ont entendu parler de sa mission 
de "postier" et qu'elles commencent à se réorganiser en réponse à cette 
nouvelle lueur d'espoir. 


Le roman explore les thèmes de l'espoir, du pouvoir des symboles, et de 
l'importance de la communication pour la reconstruction d'une société. 
Le personnage de Gordon évolue également, passant de simple 
survivant à leader involontaire d'un mouvement qui aspire à restaurer 
l'ordre et la justice. 


Finalement, Gordon découvre que son rôle de postier, bien qu'il ait 
commencé comme une simple ruse pour survivre, est devenu un 
symbole de l'espoir pour de nombreux survivants. Le roman se termine 
sur une note optimiste, suggérant que même dans les moments les plus 
sombres, de petits actes de foi et de détermination peuvent avoir un 
impact significatif sur la renaissance de la civilisation. 


ASPECTS D'ANTICIPATION DU MONDE MODERNE : 


Effondrement des structures sociales et gouvernementales : 

Le roman anticipe un scénario où les institutions sociales et 
gouvernementales s'effondrent après une série de catastrophes 
nucléaires et biologiques. Cette vision post-apocalyptique reflète les 
craintes modernes concernant la fragilité des systèmes politiques et 
sociaux face aux crises majeures, comme les guerres mondiales, les 
pandémies ou les catastrophes environnementales. 


Importance des symboles et de la communication : 

Gordon Krantz, en endossant le rôle de postier, utilise un symbole simple 
mais puissant (l'uniforme de postier) pour redonner espoir aux survivants. 
Cela anticipe le rôle que peuvent jouer les symboles et la 
communication dans la reconstruction de la société après une 
catastrophe. Le roman suggère que même dans des temps troublés, la 
capacité à communiquer et à créer des mythes peut être cruciale pour 
maintenir la cohésion sociale. 


Survie communautaire : 

Le roman met en lumière la façon dont les communautés survivent en se 
repliant sur elles-mêmes, mais aussi comment elles peuvent se 
réorganiser et s'entraider pour survivre dans un monde post- 
apocalyptique. Cela anticipe les discussions modernes sur la résilience 
des communautés face aux catastrophes et la manière dont la solidarité 
peut jouer un rôle crucial dans la survie collective. 


Retour à une existence primitive et la lutte pour la survie : 

Après l'apocalypse, la technologie avancée a quasiment disparu, et les 
survivants doivent revenir à des modes de vie beaucoup plus primitifs. 
Les personnages du roman luttent pour leur survie en utilisant des 
méthodes de base, ce qui est typique des récits post-apocalyptiques où 
les technologies modernes ne sont plus disponibles. 


Présence de groupes paramilitaires et anarchie : 

Le roman décrit un monde où les gouvernements se sont effondrés, 
laissant place à l'anarchie. Des groupes paramilitaires et des bandits 
dominent certaines régions, exploitant les survivants. Ce type de 
dégradation sociale est un aspect typique des récits post- 
apocalyptiques, où l'absence de lois mène à la domination des plus forts 
et des plus violents. 


Renaissance lente de la civilisation : 

L'un des thèmes centraux du roman est la lente renaissance de la 
civilisation à partir des cendres de l'ancien monde. Le rôle de Gordon en 
tant que "“postier' devient un catalyseur pour cette renaissance, 
symbolisant le début d'une nouvelle ère où les gens commencent à se 
réorganiser et à espérer un avenir meilleur. Cette idée de renaissance 


progressive est typique des récits post-apocalyptiques, qui montrent 
souvent l'humanité cherchant à se reconstruire après une catastrophe. 


Isolationnisme des communautés : 

Dans le monde post-apocalyptique de "The Postman," les communautés 
sont souvent isolées, vivant en autarcie par nécessité. Cette isolation est 
à la fois une forme de protection contre les dangers extérieurs et un 
obstacle à la communication et à la coopération entre groupes, ce qui 
est un trait commun dans les récits post-apocalyptiques où les 
infrastructures globales ont disparu. 


L'espoir comme moteur du changement : 

Un aspect clé du roman est l'idée que même dans les circonstances les 
plus désespérées, l'espoir peut être un puissant moteur de changement. 
Gordon, à travers son rôle de postier, incarne cet espoir, et son influence 
inspire les communautés à se reconnecter et à aspirer à quelque chose 
de mieux. L'idée que l'espoir et la foi dans l'humanité peuvent survivre 
même après une apocalypse est un thème récurrent dans la fiction post- 
apocalyptique. 


LA MORALE DU SCÉNARIO 


1. Le pouvoir des symboles et des mythes : 

Un des messages centraux du roman est que les symboles ont Un pouvoir 
énorme pour inspirer et unir les gens. En endossant l'uniforme de postier 
et en prétendant représenter Un gouvernement en reconstruction, 
Gordon Krantz ne se contente pas de survivre ; il redonne espoir aux 
communautés qu'il rencontre. La morale ici est que même des symboles 
simples peuvent galvaniser les gens, leur donner une raison de croire en 
un avenir meilleur, et les pousser à agir pour le bien commun. 


2. L'importance de l'espoir et de la foi en l'humanité : 

Le roman montre que, même après l'effondrement de la civilisation, 
l'espoir et la foi en l'humanité peuvent être des forces puissantes de 
reconstruction. Gordon, bien qu'il commence par utiliser son rôle de 
postier comme une ruse pour survivre, finit par incarner véritablement cet 
espoir. La morale ici est que l'espoir est essentiel à la survie non seulement 
physique, mais aussi morale d'une société, et qu'il peut être la première 
étape vers la renaissance d'une civilisation. 


3. La responsabilité individuelle dans la reconstruction de la société : 
Gordon, à travers son voyage, découvre que ses actions individuelles ont 
un impact significatif sur ceux qu'il rencontre. Même dans un monde 
brisé, les choix individuels peuvent contribuer à la reconstruction d'une 
société. La morale est que chacun a un rôle à jouer dans le 
rétablissement de l'ordre et de la justice, et que ces responsabilités ne 
doivent pas être prises à la légère. 


4. La résilience humaine face à l'adversité : 

Le roman souligne la capacité des êtres humains à s'adapter, à survivre, 
et à reconstruire après une catastrophe. Malgré les conditions 
désespérées, les personnages du roman trouvent des moyens de survivre 
et même de prospérer en s'appuyant sur leur ingéniosité, leur 
détermination, et leur capacité à collaborer. La morale est que 
l'humanité possède une résilience innée qui lui permet de surmonter 
même les pires désastres. 


5. La rédemption personnelle : 

Gordon commence son voyage comme un simple survivant cherchant 
à se protéger, mais il évolue en une figure de leader qui assume la 
responsabilité de sa communauté. Sa transformation est un exemple de 
rédemption personnelle, montrant que même dans les pires 
circonstances, il est possible de trouver un nouveau sens à sa vie et de 
contribuer positivement à la société. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Gordon Krantz : Gordon est le protagoniste du roman. C'est Un survivant 
du cataclysme qui a détruit la civilisation moderne. Il devient par hasard 
un postier après avoir trouvé un vieil uniforme et des lettres non livrées. 
AU fil du roman, Gordon se transforme en un symbole d'espoir pour les 
survivants, Utilisant son nouveau rôle pour redonner foi à des 
communautés désespérées. Il incarne les thèmes de la résilience, de la 
rédemption et de la responsabilité individuelle. 


Dorie : Dorie est une jeune femme que Gordon rencontre lors de son 
périple. Elle devient l'un de ses compagnons et partage ses idéaux de 
reconstruction et de soutien aux communautés survivantes. Elle 
représente la foi en un avenir meilleur et le désir de retrouver une vie 
normale après l'apocalypse. 


Abby : Abby est une autre survivante que Gordon rencontre. Elle est 
forte, indépendante, et partage une relation proche avec Gordon. 
Ensemble, ils travaillent pour construire une communauté plus stable et 
sécurisée. Abby est un personnage qui symbolise la force et la 
détermination dans l'adversité. 


Colonel Getty : Getty est le chef d'un groupe paramilitaire, les "Holnistes", 
qui croient en la survie du plus fort et imposent leur propre loi par la force. 
Il est l'un des principaux antagonistes du roman, représentant la menace 
de l'autoritarisme et de l'oppression dans un monde post-apocalyptique. 
Son idéologie et ses actions s'opposent directement à l'espoir et à la 
reconstruction que Gordon essaie d'incarner. 


Forces Antagonistes et "Monstres" : 
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Les Holnistes : Les Holnistes sont un groupe paramilitaire fondé sur les 
idées de Nathan Holn, un philosophe extrémiste qui prône la domination 
par la force et le rejet des valeurs démocratiques. Ils représentent une 
menace pour les communautés survivantes, imposant la loi du plus fort 
et cherchant à dominer par la violence. Ils sont les principaux 
antagonistes du roman, incarnant les dangers de l'anarchie et du 
totalitarisme dans un monde post-apocalyptique. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY 


Le Thème de la Rédemption et de l'identité : 

Gordon Krantz, le protagoniste, se transforme de survivant anonyme en 
symbole d'espoir en prenant le rôle du postier. Les joueurs peuvent 
explorer des thèmes similaires dans le roleplay, en prenant des identités 
ou des rôles qui peuvent transformer la manière dont ils interagissent 
avec le monde post-apocalyptique. Ce thème peut également inspirer 
des arcs narratifs où les personnages cherchent la rédemption où un but 
dans un monde dévasté. 


Création de Symboles et d'institutions : 

Dans The Postman, la simple idée d'un service postal renaissant devient 
un symbole puissant pour la reconstruction de la civilisation. Les joueurs 
peuvent être encouragés à créer ou à redonner vie à des institutions ou 
des symboles de l'ancien monde pour unifier des communautés 
ragmentées ou pour inspirer l'espoir. Ce type de roleplay pourrait inclure 
des missions pour rétablir la communication entre des colonies isolées ou 
pour protéger un artefact culturel. 


nteraction avec des Communautés Variées : 

Le voyage de Gordon le met en contact avec différentes 
communautés, chacune ayant ses propres règles, gouvernements, et 
niveaux de technologie. Cela peut offrir aux joueurs des opportunités 
pour négocier, forger des alliances, ou résoudre des conflits. Ces 
interactions complexes peuvent être enrichissantes pour le roleplay, où 
es choix des joueurs auront des conséquences sur la dynamique sociale 
et politique du monde post-apocalyptique. 


Lieux intéressants : 
Communautés Isolées et Fragmentées : 

Le roman décrit plusieurs communautés qui se sont adaptées 
différemment à l'effondrement de la civilisation. Ces lieux peuvent servir 
de bases pour des aventures où les joueurs explorent, rencontrent les 
habitants, et s'adaptent aux lois locales. Chaque communauté peut 
présenter des défis uniques, tels que des dirigeants tyranniques, des 
ressources limitées, ou des cultes locaux, ce qui crée une diversité 
d'environnements pour les sessions de jeu. 


Les Ruines de l'Ancien Monde : 

Comme dans de nombreuses histoires post-apocalyptiques, les ruines 
des anciennes villes et infrastructures jouent un rôle important dans The 
Postman. Les joueurs peuvent explorer ces ruines pour trouver des 
ressources, des technologies perdues, ou des secrets oubliés. Les vestiges 
des anciennes sociétés peuvent être utilisés comme cadres pour des 
énigmes, des combats contre des bandits ou des mutants, et des 
découvertes d'artefacts anciens. 


Bastions des Groupes Paramilitaires : 

Les Holnistes, un groupe paramilitaire antagoniste, contrôlent certaines 
zones et représentent une menace pour les survivants. Ces bastions 
peuvent être des lieux où les joueurs doivent infiltrer, saboter, ou libérer 
des prisonniers, offrant des défis tactiques et stratégiques. La 
confrontation avec des forces hostiles bien organisées peut amener des 
scénarios intenses de combot et de survie. 


Objets et Artefacts Intéressants : 

Uniformes et Symboles de l'Ancien Monde : 

L'uniforme de postier que porte Gordon devient un symbole d'espoir et 
de résurgence de la civilisation. Les objets de l'ancien monde, tels que 
des uniformes, des drapeaux, ou d'autres artefacts emblématiques, 
peuvent être utilisés dans le jeu pour inspirer des communautés ou pour 
tromper des ennemis. Ces objets peuvent également conférer des 
avantages sociaux ou moraux aux joueurs. 


Technologies Anciennes et Outils de Communication : 

La redécouverte de technologies anciennes, notamment des moyens 
de communication comme les radios ou les télégraphes, peut jouer un 
rôle central dans le jeu. Ces objets peuvent être essentiels pour relier des 
colonies isolées ou pour prévenir des attaques imminentes, ajoutant une 
dimension stratégique à la gestion des ressources et à la planification 
des missions. 


Lettres et Messages : 

Les lettres que Gordon commence à livrer deviennent des catalyseurs 
pour le renouveau des liens sociaux. Dans un cadre de jeu, les messages 
écrits ou codés peuvent être utilisés pour mener des quêtes, dévoiler des 
secrets, ou lancer des appels à l'aide. Les joueurs pourraient devoir 
protéger, délivrer, ou déchiffrer des messages vitaux pour la survie de 
leurs alliés. 


HIERO'S JOURNEY 
par Sterling E. Lanier (1973) 


RÉSUMÉ: L'histoire se déroule dans un futur post-apocalyptique, des 
milliers d'années après "La Mort," une catastrophe qui a dévasté la Terre 
et a conduit à la montée de mutants et à la chute de la civilisation 
moderne. Le protagoniste, Hiero Desteen, est un prêtre-exorciste et un 
guerrier issu de la République de Metz, une région qui englobe une partie 
de l'ancien Canada. 


Hiero est chargé d'une mission cruciale par son abbaye : voyager à 
travers un monde dangereux pour retrouver des artefacts perdus qui 
pourraient aider à reconstruire la civilisation humaine. Il monte un morse 
géant nommé Klootz, un animal intelligent et mutant, et traverse des 
forêts infestées de créatures dangereuses et des territoires contrôlés par 
des factions hostiles, notamment les Leemutes, des mutants agressifs. 


En chemin, Hiero utilise ses capacités psychiques pour communiquer 
avec les animaux et pour détecter les dangers, mais il est souvent 
confronté à des situations où ses pouvoirs sont mis à l'épreuve. Il 
rencontre divers alliés, y compris Un ours mutant nommé Gorm, qui 
possède une intelligence presque humaine et l'aide dans sa quête. 
Gorm devient un compagnon fidèle, démontrant que même dans un 
monde dévasté, des alliances improbables peuvent se former. 


Hiero découvre des indices d'une conspiration menée par les Unclean, 
une faction maléfique qui contrôle les Leemutes et cherche à détruire 
toute tentative de renaissance de la civilisation humaine. En cours de 
route, il doit affronter des créatures monstrueuses, telles que les 
Furhoppers, des mutants lupins, et un sorcier puissant nommé S'nerg, un 
adepte des Unclean qui essaie de l'empêcher d'atteindre son but. 


Malgré les nombreux obstacles, Hiero parvient à survivre grâce à sa ruse, 
ses compétences de combat, et l'aide de ses alliés. Il finit par déjouer les 
plans de S'nerg avec l'aide de Gorm et continue sa mission pour 
récupérer les artefacts anciens. Le roman se termine avec Hiero 
poursuivant sa quête, conscient que la lutte pour restaurer la civilisation 
est loin d'être terminée, mais déterminé à poursuivre son combat contre 
es forces du mal. 


ASPECTS D'ANTICIPATION DU MONDE MODERNE : 


Conséquences des catastrophes globales : 

Le roman anticipe les conséquences catastrophiques d'événements 
globaux tels que les guerres nucléaires, les pandémies ou les 
effondrements écologiques, qui ont conduit à la dévastation complète 
de la civilisation. Cette vision reflète les craintes modernes concernant 
es dangers des armes de destruction massive et des désastres 
environnementaux, où les erreurs humaines peuvent entraîner la fin de la 
civilisation telle que nous la connaissons. 


Manipulation génétique et mutations : 

Le monde de "Hiero's Journey" est peuplé de mutants, résultat probable 
de radiations ou de manipulations génétiques mal contrôlées. Cette 
anticipation touche aux préoccupations contemporaines liées aux 
manipulations génétiques, à la pollution, et aux risques que ces 
echnologies peuvent poser si elles sont mal gérées ou si elles échappent 
au contrôle humain. 


Renaissance technologique à partir des reliques du passé : 

Le protagoniste, Hiero, est en quête d'artefacts perdus qui contiennent 
des connaissances et des technologies anciennes, que sa société 
cherche à redécouvrir pour reconstruire la civilisation. Cela anticipe les 
questions modernes sur la conservation du savoir et la manière dont les 
générations futures pourraient utiliser ou réinterpréter les technologies et 
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les connaissances de notre époque. 


Un monde hostile peuplé de créatures mutantes : 

Le cadre du romon est typique des récits post-apocalyptiques, avec un 
monde ravagé où la nature a repris ses droits de manière déformée, 
peuplé de mutants et de créatures monstrueuses. Ces créatures, telles 
que les Leemutes et les Furhoppers, représentent les dangers 
omniprésents dans un environnement où l'humanité n'est plus la force 
dominante. 


Effondrement et redécouverte de la technologie : 

Dans l'univers de "Hiero's Journey," la technologie avancée a été 
presque entièrement perdue après la catastrophe. Les sociétés 
survivantes sont souvent technophobes ou technologiquement 
primitives, mais certaines cherchent à redécouvrir les secrets du passé 
pour regagner leur ancien pouvoir. Ce retour à une existence plus 
primitive, tout en cherchant à réapproprier les vestiges technologiques, 
est un trope classique des récits post-apocalyptiques. 


Survie et reconstruction sociale : 
Les communautés humaines dans "Hiero's Journey" sont isolées et tentent 
de se reconstruire après l'apocalypse. Ces sociétés sont souvent 
structurées autour de valeurs religieuses ou tribales, avec une forte 
méfiance envers les étrangers et les technologies anciennes. La survie 
dépend de la coopération, de la force, et de la sagesse, ce qui reflète 
les thèmes récurrents de survie et de reconstruction dans un monde post- 
apocalyptique. 


Pouvoirs psychiques comme nouvelle forme de "technologie" : 

Hiero possède des pouvoirs psychiques qui lui permettent de 
communiquer avec les animaux et de détecter les dangers. Dans un 
monde où la technologie matérielle est en déclin, ces pouvoirs 
représentent une nouvelle forme de "technologie" ou de capacité 
humaine qui devient cruciale pour la survie. Cela introduit un élément 
de science-fiction qui envisage l'évolution de l'humanité sous des formes 
différentes en réponse à des conditions extrêmes. 


LA MORALE DU SCÉNARIO 


La résilience humaine face à l'adversité : 

L'une des principales leçons du roman est la résilience de l'humanité. 
Même dans un monde dévasté par une apocalypse, les personnages 
comme Hiero continuent de lutter pour la survie, la reconstruction, et la 
redécouverte du savoir. Cette résilience, symbolisée par la quête de 
Hiero pour récupérer des artefacts anciens, montre que l'humanité 
possède une capacité innée à se relever après les catastrophes et à 
poursuivre un avenir meilleur. 


2. La lutte entre le bien et le mal: 

Le roman met en scène un conflit épique entre les forces du bien, 
représentées par Hiero et ses alliés, et les forces du mal, incarnées par les 
Unclean. Ce combat symbolise la lutte morale éternelle qui transcende 
es époques, suggérant que, même après la chute de la civilisation, la 
bataille pour les valeurs humaines fondamentales reste cruciale. La 
morale ici est que le bien doit toujours lutter contre le mal, même dans 
es circonstances les plus désespérées. 


3. L'importance de la connaissance et de la sagesse : 

Hiero est en quête d'artefacts anciens qui pourraient aider à reconstruire 
a civilisation. Cette quête souligne l'importance de la connaissance et 
de la sagesse pour la survie et la reconstruction de la société. Le roman 
montre que la perte de la technologie et du savoir est l'une des plus 
grandes tragédies de l'apocalypse, et que leur redécouverte est 
essentielle pour l'avenir de l'humanité. 


4. La coopération entre les êtres vivants : 

Hiero forge des alliances improbables avec des créatures mutantes, 
comme l'ours intelligent Gorm. Ces aliances montrent que la 
coopération, même entre des êtres très différents, est essentielle pour 
surmonter les défis dans un monde post-apocalyptique. La morale ici est 
que la survie dépend non seulement de la force individuelle, mais aussi 
de la capacité à travailler ensemble pour un objectif commun. 


5. La nécessité d'accepter et d'utiliser les nouvelles capacités humaines 
: Le roman explore également le thème de l'évolution humaine, à travers 
les pouvoirs psychiques de Hiero. Ces capacités représentent une 
nouvelle forme de "technologie" dans un monde où les machines sont 
rares. La morale pourrait être que l'humanité doit être prête à accepter 
et à utiliser de nouvelles formes de pouvoir et de connaissance pour 
s'adapter aux conditions changeantes du monde. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Hiero Desteen : Hiero est le protagoniste du roman. C'est un prêtre- 
exorciste et Un guerrier au service de la République de Metz. I| possède 
des pouvoirs psychiques qui lui permettent de communiquer avec les 
animaux et de détecter les dangers. Sa mission est de récupérer des 
artefacts anciens qui pourraient aider à reconstruire la civilisation 
humaine. Hiero incarne les thèmes de la quête, de la résilience, et de la 
lutte contre le mal dans un monde post-apocalyptique. 


Klootz : Klootz est le fidèle compagnon de Hiero, un morse géant mutant 
qui sert de monture. Klootz est extrêmement intelligent et possède une 
grande force, ce qui en fait un allié précieux pour Hiero dans ses voyages 
à travers les terres dévastées. 


Gorm : Gom est un ours mutant doté d'une intelligence presque 
humaine. Il devient l'ami et l'allié de Hiero au cours de son voyage. Gorm 
représente l'idée que des alliances improbables peuvent se former 
même dans un monde rempli de dangers et de créatures monstrueuses. 
Sa sagesse et sa force en font Un personnage crucial dans la quête de 
Hiero. 


Luchare : Luchare est une princesse d'une tribu lointaine que Hiero sauve 
au cours de son voyage. Elle devient une alliée fidèle et un intérêt 
romantique pour Hiero. Luchare symbolise la possibilité de renouveau et 
de connexion humaine dans un monde souvent hostile. 


Forces Antagonistes et Monstres : 


Les Unclean : Les Unclean sont les principaux antagonistes du roman. Ils 
sont une faction maléfique qui cherche à empêcher la renaissance de 
la civilisation humaine. lls contrôlent les Leemutes, des mutants agressifs, 
et utilisent la sorcellerie et d'autres forces obscures pour atteindre leurs 
objectifs. Les Unclean représentent le mal dans sa forme la plus pure, 
cherchant à perpétuer le chaos et la destruction. 


S'nerg : S'nerg est un sorcier puissant et l'un des principaux ennemis de 
Hiero. Il est un adepte des Unclean et utilise la magie pour tenter d'arrêter 
Hiero dans sa quête. S'nerg incarne les forces surnaturelles du mal que 
Hiero doit affronter. 


Les Leemultes : Les Leemutes sont des mutants monstrueux, souvent 
utilisés par les Unclean pour semer la terreur et attaquer les survivants 
humains. Ces créatures sont diverses en apparence et en capacités, 
mais elles partagent une agressivité et une dangerosité qui en font des 
adversaires redoutables pour Hiero. 


Les Furhoppers : Les Furhoppers sont des créatures mutantes ressemblant 
à des loups, mais plus grandes et plus dangereuses. Ils représentent l'un 
des nombreux périls que Hiero doit affronter dans les terres sauvages. Ces 
créatures symbolisent la nature déformée et prédatrice qui a émergé 
après l'apocalypse. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY 


Personnages Mutants et Pouvoirs Psychiques : 

Hiero Desteen est un prêtre-exorciste avec des pouvoirs psychiques, ce 
qui peut être traduit en capacités spéciales pour un personnage de 
joueur dans Gamma World. Les pouvoirs psychiques, tels que la 
télépathie ou la communication avec les animaux, offrent des 
possibilités intéressantes pour l'interaction et la résolution de conflits dans 
le jeu. 


Alliances avec des Créatures Mutantes : 

L'un des aspects fascinants de Hiero's Journey est l'alliance de Hiero avec 
des créatures mutantes comme l'ours intelligent Gorm et le morse géant 
Klootz. Ces alliances peuvent inspirer des interactions et des relations 
dans le jeu, où les joueurs peuvent former des partenariats avec des 
mutants ou des animaux dotés d'une intelligence supérieure, ajoutant 
une dynamique unique au groupe. 


Lutte entre le Bien et le Mal : 

La lutte contre les forces du mal, incarnées par les Unclean et les 
Leemutes, peut servir de trame narrative centrale pour une campagne 
de Gamma World. Les joueurs pourraient être impliqués dans des 
missions visant à déjouer les plans des Unclean ou à protéger des 
artefacts vitaux pour la reconstruction de la civilisation. 


Lieux Intéressants : 

Ruines et Sites Post-Apocalyptiques : 

Le voyage de Hiero à travers un monde rempli de ruines anciennes et de 
structures mystérieuses, comme les abris de survie et les sites enfouis, offre 
un cadre parfait pour des explorations en jeu. Ces lieux peuvent être 
remplis de dangers, de créatures mutantes, mais aussi de trésors et 
d'artefacts anciens à découvrir. 


Forteresses des Unclean : 

Les bastions des Unclean, où se trouvent leurs armes secrètes et leurs 
créatures mutantes, peuvent servir de donjons ou de lieux 
d'affrontements majeurs dans une campagne. Les joueurs pourraient 
devoir infiltrer ces forteresses pour détruire des dispositifs dangereux ou 
libérer des prisonniers. 


Objets et Artefacts Intéressants : 

Artefacts Anciens : 

Les artefacts que Hiero recherche, tels que des dispositifs technologiques 
anciens ou des documents pré-apocalyptiques, sont des éléments 
cruciaux pour la progression de l'intrigue. Ces artefacts peuvent conférer 
des avantages uniques aux joueurs ou contenir des informations 
essentielles pour la survie de la civilisation. 


Équipements et Montures Mutantes : 

Le morse géant Klootz, en tant que monture intelligente, et d'autres 
équipements mutants peuvent être introduits comme des objets 
spéciaux ou des compagnons pour les personnages des joueurs. Ces 
éléments peuvent apporter un avantage stratégique et enrichir l'aspect 
narratif du jeu. 
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LA HORDE DU CONTREVENT 
par Alain Damasio (2004) 


RÉSUMÉ: La Horde du Contrevent raconte l'épopée d'une trentaine 
d'individus formant la 34e Horde, menée par le Traceur Golgoth, dans un 
monde post-apocalyptique où le vent souffle constamment du nord, 
menaçant la survie des êtres vivants. Leur mission, qui semble presque 
mythique, est de remonter à la source de ce vent implacable, un lieu 
appelé l'Extrême-Amont, dont personne n'est jamais revenu. 


La Horde, composée de diverses figures, dont le scribe Sov, le prince 
Pietro, l'aéromaître Oroshi, le combattant-protecteur Erg et le 
troubadour Caracole, avance à travers des territoires hostiles, où 
chaque membre joue un rêle crucial pour la survie du groupe. Le roman 
explore les tensions internes et les liens forts entre les membres de la 
Horde, chacun apportant sa compétence unique pour affronter les 
dangers naturels, les créatures hostiles et les tempêtes de sable. 


AU fur et à mesure de leur progression, ils découvrent des vestiges 
d'anciennes civilisations et des fragments de connaissances perdues, 
tout en affrontant des obstacles de plus en plus périlleux. Chaque étape 
du voyage est marquée par des pertes tragiques, des sacrifices, et des 
révélations philosophiques sur la nature de leur quête. Le chemin est 
semé d'embüches, allant de furvents dévastateurs à des embuscades 
tendues par des créatures mutantes. 


À travers les carnets de Sov, le scribe, le lecteur découvre les pensées 
profondes des membres de la Horde, leurs doutes, leurs espoirs, et leur 
détermination à aller jusqu'au bout, même si cela signifie leur destruction. 
Les membres de la Horde doivent affronter non seulement les forces 
extérieures, mais aussi leurs propres peurs et faiblesses, tout en continuant 
de contrer, jour après jour, avec l'espoir de parvenir un jour à l'Extrême- 
Amont. 


Finalement, après des années de lutte, de pertes et de découvertes, la 
Horde atteint une compréhension plus profonde de leur monde et de 
leur mission, bien que le mystère de l'Extrême-Amont reste en grande 
partie inexpliqué. Leur quête devient une métaphore de la résistance 
humaine face à l'adversité et de la recherche incessante de sens dans 
un univers souvent incompréhensible et hostile. 


ASPECTS D'ANTICIPATION DU MONDE MODERNE : 


La Lutte contre les Forces Naturelles Implacables : 

Le vent constant et destructeur qui souffle dans l'univers de La Horde du 
Contrevent peut être interprété comme une métaphore des défis 
environnementaux auxquels notre monde moderne est confronté, 
comme le changement climatique. L'idée que l'humanité doive lutter 
constamment contre des forces naturelles hors de son contrôle anticipe 
es luttes écologiques à venir, où les ressources naturelles et la survie 
seront étroitement liées. 


Recherche de Sens et de Connaissance : 

La quête de la Horde pour atteindre l'Extrême-Amont, un lieu mythique 
qui est censé être la source du vent, peut être vue comme une 
anticipation des quêtes modernes pour comprendre les mystères de 
‘univers, que ce soit à travers la science ou la philosophie. Cette quête 
symbolise la recherche incessante de l'humanité pour découvrir des 
vérités fondamentales, malgré les obstacles et les dangers. 


Survie Collective et Importance de la Coopération : 

La manière dont la Horde fonctionne en tant que groupe, avec chaque 
membre jouant un rôle spécifique pour le bien de tous, anticipe les défis 
modernes liés à la survie collective dans un environnement hostile. Cela 
peut être une réflexion sur la nécessité de la coopération, de la 


spécialisation des compétences, et de la solidarité face aux crises 
globales. 


Un Monde Dévasté et Hostile : 

Le monde dans lequel évolue la Horde est marqué par un 
environnement extrêmement hostile, où la nature semble avoir pris le 
dessus sur toute forme de civilisation avancée. Cet aspect est typique 
des récits post-apocalyptiques où l'humanité doit survivre dans un 
environnement désolé, souvent sans les avantages de la technologie 
moderne. 


Absence ou Déclin de la Technologie Avancée : 

Bien que la Horde utilise certaines technologies rudimentaires pour se 
défendre et progresser, la société décrite semble avoir perdu une 
grande partie de ses connaissances technologiques avancées. Cela 
reflète un thème récurrent dans les récits post-apocalyptiques, où la 
technologie est soit rare, soit oubliée, et où l'humanité doit se débrouiller 
avec des moyens plus primitifs pour survivre. 


Vestiges d'Anciennes Civilisations : 

Tout au long de leur voyage, les membres de la Horde découvrent des 
vestiges et des fragments de connaissances provenant d'une civilisation 
passée. Ces découvertes sont typiques des récits post-apocalyptiques, 
où les ruines de l'ancien monde servent à la fois de mystère à résoudre 
et de ressource potentielle pour les survivants. Elles symbolisent 
également la perte de la grandeur passée et le désir de reconstruire ou 
de comprendre ce qui a été perdu. 


Lutte Incessante pour la Survie : 

L'idée que la Horde doit constamment lutter contre le vent et d'autres 
dangers reflète une condition de survie perpétuelle, caractéristique des 
récits post-apocalyptiques. Dans ce monde, chaque jour est une 
bataille, et la survie dépend non seulement de la force physique mais 
aussi de l'ingéniosité, de l'endurance et de la coopération. 


Quête Héroïque dans un Monde Ruiné : 

La structure narrative du roman, centrée sur une quête héroïque dans un 
monde désolé, est typique du genre post-apocalyptique. La Horde 
représente l'espoir et la résilience humaine, cherchant à surmonter les 
obstacles colossaux d'un monde en ruine pour atteindre un objectif 
ultime, souvent symbolique de la survie ou du renouveau de l'humanité. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Golgoth (Le Traceur) : Golgoth est le leader de la Horde, connu pour son 
caractère brutal et intransigeant. Il est chargé de tracer la route pour le 
groupe, affrontant le vent en première ligne. Sa force physique et sa 
détermination sont cruciales pour la survie du groupe, mais son 
comportement autoritaire crée souvent des tensions au sein de la Horde. 


Sov (Le Scribe) : Sov est le scribe de la Horde, chargé de documenter 
leur voyage et de consigner les événements qu'ils rencontrent. Son rôle 
est essentiel pour préserver la mémoire de la quête de la Horde, et il 
apporte également une perspective réfléchie et introspective sur leur 
mission. 


Caracole (Le Troubadour) : Caracole est le troubadour du groupe, 
responsable de maintenir le moral de la Horde grâce à ses chants et à 
ses histoires. Il incarne l'art et la culture au sein du groupe, apportant une 
légèreté et une humanité précieuses dans un monde dur et hostile. 


Erg (Le Combattant-Protector] : Erg est le combattant et protecteur de 
la Horde, doté d'une grande force et de compétences martiales. Il est 
responsable de la sécurité du groupe contre les dangers physiques, qu'il 
s'agisse de créatures hostiles ou de menaces humaines. 

Oroshi (L'Aéromaïîtresse) : 


Oroshi est l'aéromaiîtresse, capable de lire les courants du vent et de 
prédire les changements météorologiques. Son rôle est crucial pour 
anticiper les dangers liés au vent et pour guider la Horde à travers les 
tempêtes. 


Pietro (Le Prince) : Pietro est un personnage complexe, parfois appelé "le 
prince". Il incarne l'élégance et la noblesse, et bien qu'il soit perçu 
comme un personnage plus faible physiquement, sa présence est 
importante pour la dynamique du groupe. 


Forces Antagonistes et "Monstres": 

Le Vent : Le véritable antagoniste omniprésent du roman est le vent lui- 
même. Il est à la fois une force naturelle et une métaphore du défi 
constant auquel l'humanité est confrontée. Le vent, sous ses différentes 
formes (furvents, rafales, tempêtes), est Une menace constante qui 
modèle la vie des personnages et leur mission. 


Les Furvents : Les furvents sont des tempêtes de vent particulièrement 
violentes qui mettent à l'épreuve la résistance physique et mentale de la 
Horde. Ils sont l'une des forces naturelles les plus dangereuses du monde 
du roman, souvent fatals pour ceux qui ne sont pas préparés à les 
affronter. 


Les Échassiers : Les échassiers sont des créatures mystérieuses et 
dangereuses que la Horde rencontre en chemin. Ils sont décrits comme 
des êtres étranges, à la fois fascinants et terrifiants, symbolisant les 
mystères et les dangers d'un monde post-apocalyptique peuplé de 
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créatures mutantes ou évoluées. 


Les Norskaï : Les Norskaï sont des adversaires humains que la Horde 
rencontre. lls représentent une menace d'un autre type, celle de 
l'humanité confrontée à ses propres divisions. Les conflits avec les Norskaï 
montrent que, même dans un monde dévasté, les luttes de pouvoir et 
les rivalités subsistent. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY 


La Structure de la Horde et les Rôles Spécialisés : 

Chaque membre de la Horde a un rôle très spécifique (Traceur, Scribe, 
Aéromaître, etc), ce qui est idéal pour un jeu de rôle. Les joueurs 
peuvent incarner des personnages avec des compétences distinctes, 
chacun ayant une responsabilité cruciale pour la survie du groupe. 
Cette structure encourage la coopération et la complémentarité des 
compétences, ce qui peut être un élément clé du gameplay. 


La Lutte Contre un Environnement Hostile : 
Le vent omniprésent et ses manifestations (furvents, tempêtes) sont des 
ennemis constants. Les joueurs doivent constamment s'adapter à un 
environnement changeant et mortel, ce qui pourrait être intégré dans le 
jeu par des tests réguliers de survie, des stratégies pour se protéger d 
vent, et des décisions tactiques sur la manière d'avancer. Cela ajou 
une tension continue et une dynamique de jeu centrée sur la résilienc 
et la gestion des ressources. 


DOC 


Exploration et Découverte de Savoirs Anciens : 
Le voyage de la Horde est autant une quête physique qu'une quête de 
connaissance. Les joueurs pourraient être motivés par la découverte de 
savoirs anciens, des technologies perdues ou des mystères du monde. 
Cela pourrait inclure des missions d'exploration de ruines, la résolution 
d'énigmes ou de puzzles pour comprendre les vestiges du passé, et la 
gestion des découvertes pour le bien de la communauté. 


Conflits Internes et Développement Personnel : 

Les tensions internes au sein de la Horde, dues aux différents caractères 
et objectifs des membres, peuvent inspirer des moments de roleplay 
intenses. Les joueurs pourraient être encouragés à explorer les relations 
entre leurs personnages, à gérer les conflits ou à s'entraider dans des 
moments de doute. Cela enrichit le jeu en ajoutant une couche 
émotionnelle et psychologique. 


Quête pour l'Extrême-Amont : Un Objectif Mythique : 

L'objectif ultime de la Horde est d'atteindre l'Extrême-Amont, une quête 
qui pourrait être réinterprétée dans Gamma World comme une mission 
pour trouver un lieu mythique, une technologie ancienne ou une source 
d'énergie. Cette quête peut servir de fil conducteur pour la campagne, 
avec des étapes et des épreuves à surmonter pour progresser. 

Lieux Intéressants : 


L'Etrême-Amont : 

L'Extrême-Amont, lieu mythique et inconnu, est l'objectif final de la 
Horde. Dans un jeu de rôle, il pourrait être un site mystérieux rempli de 
secrets anciens, d'une technologie perdue où de réponses aux mystères 
du monde post-apocalyptique. C'est un lieu qui pourrait marquer la fin 
d'une campagne ou représenter un défi ultime. 


Les Ruines des Anciennes Civilisations : 

Le monde de La Horde du Contrevent contient des vestiges d'anciennes 
civilisations. Ces ruines peuvent être intégrées comme des lieux 
d'exploration où les joueurs découvrent des artefacts, des savoirs oubliés 
ou affrontent des dangers résiduels, tels que des créatures mutantes ou 
des pièges technologiques. 


Les Zones de Tempêtes : 

Les zones de tempêtes ou les lieux où le vent est particulièrement violent 
peuvent être des zones dangereuses à traverser, nécessitant des 
compétences spécifiques ou des équipements spéciaux. Ces zones 
peuvent abriter des trésors cachés ou des indices importants, mais au 
prix de grands risques. 


Objets et Artefacts intéressants : 

Instruments de Navigation et de Survie : 

Des objets comme les instruments utilisés par l'Aéromaîtresse pour lire les 
courants du vent, ou des protections contre les tempêtes, peuvent être 
des équipements essentiels pour les joueurs. Ces objets pourraient offrir 
des bonus aux tests de survie, de navigation ou de protection contre les 
éléments. 


Manuscrits et Textes Anciens : 

Les textes anciens ou les chroniques conservées par le Scribe peuvent 
être des objets de grande valeur, contenant des savoirs perdus, des 
technologies anciennes ou des informations sur les dangers à venir. Ces 
manuscrits peuvent également être utilisés pour résoudre des énigmes 
ou pour négocier avec d'autres factions. 


Armes et Armures Spécialisées : 

Les armes ou armures créées spécifiquement pour résister au vent ou 
pour affronter les créatures du monde peuvent être des objets rares et 
précieux. Les joueurs pourraient découvrir ou fabriquer ces objets, 
augmentant ainsi leur capacité à survivre et à combattre dans cet 
environnement hostile. 


LE MONDE ENGLOUTI 
Par J.G. Ballard (1960) 


RÉSUMÉ: Dans un futur où les calottes polaires ont fondu et où les 
températures mondiales ont considérablement augmenté, la Terre est 
transformée en un immense marécage tropical. Les anciennes 
civilisations ont disparu sous les eaux, laissant place à des jungles 
luxuriantes et à une faune préhistorique renaissante. Le protagoniste, le 
biologiste Kerans, fait partie d'une expédition scientifique envoyée pour 
explorer et cartographier ces nouvelles lagunes qui recouvrent les 
anciennes métropoles européennes. 


Kerans, accompagné du colonel Riggs et du docteur Bodkin, se trouve 
dans une ville partiellement immergée, où ils effectuent des relevés 
biologiques et géophysiques. Cependant, l'augmentation constante de 
la chaleur et l'érosion des structures de la ville rendent leur mission de plus 
en plus difficile. Kerans commence à ressentir une étrange attirance pour 
cet environnement hostile et à se détacher de ses obligations envers 
l'expédition. 


AU fil du temps, Kerans et d'autres membres de l'équipe, comme le 
lieutenant Hardman et la mystérieuse Béatrice Dahl, deviennent de plus 
en plus aliénés par le climat extrême et la solitude. Cette aliénation les 
pousse à prendre des décisions irrationnelles, comme Hardman, qui 
tente de fuir seul vers le sud, ou Kerans, qui se laisse absorber par son 
environnement au point de refuser de retourner à la civilisation. 


Alors que la mission touche à sa fin, Kerans décide de rester dans ce 
monde en décomposition, refusant de partir avec l'expédition. Le 
colonel Riggs et les autres membres de l'équipage se préparent à 
abandonner la ville et à retourner vers le nord, laissant Kerans et Bodkin 
seuls face à leur destin. Kerans finit par s'enfoncer davantage dans cette 
erre immergée, poursuivant Un voyage vers le sud, dans un acte de 
otale soumission aux éléments et à sa propre descente dans la 
primitivité. 


Le roman se termine sur une note ambigüe, laissant Kerans en train de 
dériver dans un monde où la civilisation humaine a pratiquement 
disparu, laissant place à un retour aux âges préhistoriques. Ce récit est 
une réflexion sur la fragilité de la civilisation et la puissance inexorable de 
a nature. 


ASPECTS D'ANTICIPATION DU MONDE MODERNE : 


Changement Climatique et Montée des Eaux : 

Le roman anticipe un futur où les calottes polaires ont fondu, entraînant 
une montée dramatique du niveau des mers et une transformation 
radicale du climat terrestre. Ce scénario fait écho aux préoccupations 
modernes concernant le changement climatique, la fonte des glaces, 
et leurs conséquences potentiellement catastrophiques sur les 
écosystèmes et les civilisations humaines. 


Effondrement des Civilisations : 

Ballard imagine un monde où les grandes villes du passé sont englouties 
sous les eaux, symbolisant la fragilité de la civilisation face aux forces 
naturelles. Cet aspect anticipe les craintes contemporaines liées à 
l'effondrement possible de sociétés modernes sous la pression de crises 
environnementales ou autres catastrophes globales. 


Alienation et Désorientation Psychologique : 

Les personnages du roman, confrontés à un monde transformé et hostile, 
montrent des signes d'aliénation psychologique, perdant peu à peu leur 
attachement à la civilisation et à ses valeurs. Cette anticipation pourrait 
refléter les angoisses modernes liées à la perte de repères culturels et à 
l'impact psychologique des changements environnementaux 
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drastiques. 


Régression vers une Préhistoire Réinventée : 

Le monde de Ballard est dominé par des jungles luxuriantes et des formes 
de vie préhistoriques, suggérant une régression vers un état primitif, Ce 
retour à Une nature sauvage et indomptable est typique des récits post- 
apocalyptiques où l'humanité, privée de sa technologie avancée, doit 
se confronter à un environnement qui semble revenir aux âges anciens. 


Abandon de la Technologie et de la Civilisation : 

Dans Le Monde Englouti, la technologie et les structures sociales 
avancées ont été largement abandonnées ou sont devenues inutiles 
dans ce nouvel environnement. Les personnages montrent une 
indifférence croissante envers les restes de la civilisation technologique, 
se concentrant davantage sur leur survie immédiate et leur adaptation 
à ce monde nouveau. Cela reflète Un aspect typique du post- 
apocalyptique où la technologie ne peut plus soutenir la vie humaine 
comme auparavant. 


Isolement Extrême : 

Le roman met en scène des personnages isolés dans un environnement 
hostile, avec peu de contact avec d'autres humains. Cet isolement est 
un thème récurrent dans les récits post-apocalyptiques, où la survie 
individuelle ou en petits groupes remplace les structures sociales 
complexes. La solitude et l'isolement exacerbent les tensions 
psychologiques, amenant les personnages à des décisions radicales. 


Désintégration des Valeurs Morales et Sociales : 

En l'absence de société organisée, les personnages de Ballard se 
trouvent dans un état où les valeurs morales et sociales traditionnelles 
commencent à se désintégrer. Leurs actions deviennent de plus en plus 
dictées par des instincts primitifs ou une quête personnelle de sens dans 
un monde qui semble dépourvu de structure. Ce thème est courant dans 
es récits post-apocalyptiques, où les normes civilisées sont souvent 
remplacées par la loi du plus fort ou par des comportements dictés par 
a survie. 


Nature Hostile et imprévisible : 

La nature dans Le Monde Englouti est non seulement hostile mais aussi 
imprévisible, avec des conditions météorologiques extrêmes et des 
paysages en constante évolution. Cela reflète un autre aspect typique 
du post-apocalyptique, où la nature, ayant repris ses droits, devient une 
orce indomptable avec laquelle l'humanité doit composer, souvent 
avec des moyens limités. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Robert Kerans : Kerans est le protagoniste du roman, un biologiste qui fait 
partie de l'expédition envoyée pour explorer et cartographier les villes 
englouties. Son personnage est introspectif, et il devient de plus en plus 
aliéné au fur et à mesure que l'histoire progresse, préférant rester dans le 
monde inondé plutôt que de retourner à la civilisation. Il symbolise la 
déconnexion croissante entre l'homme et la civilisation moderne. 


Colonel Riggs : Riggs est le chef militaire de l'expédition, chargé de 
superviser la mission dans la ville engloutie. Contrairement à Kerans, Riggs 
reste attaché à l'ordre et à la discipline militaire, tentant de maintenir un 
semblant de normalité et d'organisation dans un monde en 
désintégration. Son personnage représente la lutte pour maintenir la 
structure sociale face à des forces destructrices. 


Docteur Bodkin : Bodkin est le médecin de l'expédition, également 
marqué par une certaine nostalgie pour le passé. Il est obsédé par les 
souvenirs des temps anciens, avant que la Terre ne devienne un 
marécage tropical. Bodkin représente la mélancolie et le désir de 
retrouver ce qui a été perdu à cause du cataclysme climatique. 


Beatrice Dahl : Beatrice est une femme mystérieuse vivant dans un 
penthouse semi-immergé, que Kerans rencontre au cours de 
l'expédition. Elle, comme Kerans, se sent irrémédiablement attirée par ce 
monde transformé et refuse de partir. Beatrice symbolise le lien intime et 
inexorable que les personnages développent avec ce nouveau monde, 
au détriment de leur lien avec la civilisation passée. 


Strangman Strangman est Un personnage charismatique mais 
dangereux, chef d'un groupe de pilleurs qui arrive dans la ville. Il incarne 
le chaos et l'exploitation, n'hésitant pas à manipuler les autres pour son 
propre bénéfice. Strangman est l'antagoniste humain du roman, 
représentant la cupidité et l'opportunisme dans un monde post- 
apocalyptique. 


Forces Antagonistes (Monstres) : 

La Nature Hostile : Dans Le Monde Englouti, la nature elle-même est l'un 
des principaux antagonistes. Le monde est dominé par des marécages, 
des jungles luxuriantes, et une chaleur étouffante, des éléments qui 
compliquent la survie des personnages. Cette nature régressive, 
revenant à un état presque préhistorique, agit comme un monstre 
omniprésent, indifférent à la survie de l'humanité. 


L'Isolement Psychologique : Bien qu'il ne s'agisse pas d'un "monstre" au 
sens traditionnel, l'isolement psychologique auquel sont confrontés les 
personnages agit comme une force destructrice. Les personnages sont 
progressivement coupés de leur passé et de leur identité, sombrant dans 
une forme de folie ou d'acceptation résignée de leur nouvelle réalité. 
Ce processus d'aliénation agit comme une force intérieure qui mine la 


volonté des personnages de résister ou de s'échapper. 


Les Reptiles Géants : Les créatures préhistoriques, telles que les reptiles 
géants qui hantent les marécages, représentent une régression de la 
nature à un état primitif. Ces animaux, adaptés à un climat tropical 
extrême, sont des symboles de la manière dont le monde a changé, 
retournant à une forme de vie plus ancienne et menaçante pour les 
humains. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY) : 


Survie dans un Environnement Extrême : 

Le monde de Le Monde Englouti est marqué par des conditions 
climatiques extrêmes, avec une chaleur intense, des marécages 
envahissants, et une faune préhistorique dangereuse. Les joueurs 
peuvent être confrontés à des défis constants liés à la survie : trouver de 
‘eau potable, construire des abris contre la chaleur, éviter ou combattre 
des créatures géantes, et naviguer à travers des jungles inondées. Cela 
peut inclure des mécanismes de gestion des ressources et des tests de 
compétence pour survivre dans cet environnement hostile. 


Exploration de Ruines Submergées : 

Les viles englouties offrent un cadre idéal pour des aventures 
d'exploration. Les joueurs pourraient explorer des bâtiments semi- 
immergés, à la recherche de technologies perdues, de ressources 
précieuses, ou de secrets enfouis. Les ruines peuvent être remplies de 
dangers, comme des pièges, des créatures aquatiques, ou des poches 
de gaz toxiques, ajoutant une dimension de suspense et de danger. 


Conflits Internes et Psychologiques : 

Le roman met en avant les effets psychologiques de l'isolement et de 
l'aliénation sur les personnages. Dans un jeu de rôle, ces aspects peuvent 
être exploités en intégrant des mécaniques de stress, de folie ou de 
désorientation. Les joueurs pourraient être amenés à prendre des 
décisions moralement ambiguës ou à gérer des tensions internes au 
groupe, reflétant l'impact de l'environnement extrême sur leur état 
mental. 


Interactions avec des Personnages Complexes : 

Les personnages comme Strangman, qui incarnent l'opportunisme et le 
chaos, peuvent servir de modèles pour des PNJ antagonistes dans le jeu. 
Les interactions avec ces personnages peuvent impliquer des 
négociations tendues, des trahisons, ou des alliances temporaires, 
enrichissant le roleplay. Les joueurs pourraient être amenés à gérer des 
relations délicates avec des survivants qui ont des agendas propres. 


Thème de la Régression et de la Transformation : 

Le retour à un état primitif est un thème central du roman. Les joueurs 
pourraient être confrontés à des choix qui reflètent cette régression, 
comme l'abandon de technologies modernes pour des méthodes de 
survie plus primitives, ou l'adaptation à une nouvelle forme de vie dans 
un monde devenu hostile. Ce thème peut influencer la progression des 
personnages, les amenant à évoluer dans un sens plus instinctif et moins 
civilisé. 


Lieux Intéressants : 

Villes Englouties et Ruines Submergées : 

Ces lieux sont idéaux pour des sessions d'exploration. Chaque bâtiment 
ou quartier peut abriter des dangers spécifiques ou des trésors cachés. 
Les joueurs pourraient découvrir des laboratoires inondés, des temples 
engloutis, ou des centres commerciaux abandonnés, chacun offrant 
des défis uniques et des récompenses potentielles. 


Marécages Tropicaux et Jungles Luxuriantes : 

Les marécages et les jungles sont des environnements riches en 
biodiversité, mais aussi en dangers. Ces lieux peuvent être peuplés de 
créatures préhistoriques, de plantes carnivores, ou de tribus mutantes. 
Les joueurs devront naviguer avec précaution, utilisant leur 
connaissance de la nature pour éviter des embuscades ou pour trouver 
des passages sûrs à travers ce terrain difficile. 


Bateaux ou Stations de Survie : 

Dans un monde où l'eau a submergé la majorité des terres, des bateaux 
ou des stations flottantes peuvent servir de bases d'opérations pour les 
joueurs. Ces lieux peuvent être fortifiés pour se défendre contre des 
attaques de créatures ou d'autres survivants, et ils peuvent être utilisés 
comme points de ravitaillement ou de refuge lors des expéditions. 


Objets et Artefacts Intéressants : 

echnologies Perdues : 

Les ruines submergées peuvent contenir des artefacts technologiques 
du monde d'avant, comme des dispositifs de communication, des 
générateurs d'énergie portables, ou des armes avancées. Ces objets 
peuvent offrir un avantage stratégique aux joueurs, mais leur 
récupération pourrait être périlleuse, nécessitant des efforts coordonnés 
et des compétences spécifiques. 


Documents et Journaux Anciens : 

Des journaux intimes, des cartes anciennes, ou des rapports scientifiques 
laissés par les anciens habitants peuvent fournir des indices sur les 
événements qui ont conduit à l'inondation du monde ou sur les secrets 
cachés dans les profondeurs. Ces documents peuvent servir de base 
pour des quêtes secondaires ou pour résoudre des mystères qui 
impactent directement la campagne. 


Équipements de Survie Spécialisés : 

Des équipements tels que des combinaisons thermorégulatrices, des 
respirateurs sous-marins, ou des embarcations modulaires peuvent être 
essentiels pour naviguer dans le monde englouti. Ces objets peuvent être 
rares et précieux, nécessitant des quêtes ou des échanges avec des PNJ 
pour les obtenir ou les réparer. 


LA FORÊT DE CRISTAL 
Par J.G. Ballard (1966) 


RÉSUMÉ : "La Forêt de Cristal" suit le docteur Edward Sanders, qui se rend 
en Afrique pour enquêter sur des phénomènes étranges se produisant 
dans la région du fleuve Matarre. Dès son arrivée à Port Matarre, il est 
frappé par l'atmosphère oppressante et par une lumière étrange qui 
semble percer à travers la jungle. Il apprend rapidement qu'une 
mystérieuse "cristallisation" se répand à travers la forêt, transformant 
progressivement tout ce qu'elle touche en une substance semblable à 
du cristal, y compris les plantes, les animaux, et même les humains. 


Sanders se lance à la recherche de Suzanne Clair, une ancienne 
amante qui travaille dans une clinique proche de la zone affectée. En 
chemin, il rencontre plusieurs personnages, dont Ventress, un homme 
énigmatique, et le père Balthus, un prêtre tourmenté. Tous sont attirés, 
d'une manière ou d'une autre, par cette transformation cristalline, qui 
semble défier les lois de la nature et de la réalité. 


En explorant plus profondément la forêt, Sanders découvre que la 
cristallisation s'étend inexorablement, menaçant de tout engloutir. Il 
trouve enfin Suzanne, qui, avec son mari Max Clair, observe cette 
transformation avec un mélange de fascination et de terreur. La forêt, 
autrefois luxuriante, est devenue une “forêt de cristal", où le temps 
semble s'être arrêté, chaque mouvement et chaque forme figés pour 
l'éternité dans une beauté froide et mortelle. 


Alors que Sanders et les autres tentent de comprendre la nature de ce 
phénomène, ils se rendent compte qu'il n'y a pas de moyen d'arrêter la 
cristallisation. Chacun des personnages doit faire face à ses propres 
peurs et désirs, confrontés à l'idée de leur propre transformation 
inévitable en cristal. Certains, comme Ventress, semblent accepter leur 
sort avec une résignation calme, tandis que d'autres, comme Suzanne, 
sont déchirés entre l'envie de fuir et celle de succomber à cette étrange 
beauté. 


Le roman se termine sur Une note ambiguë, avec Sanders décidé à rester 
dans la forêt, malgré la menace de cristallisation. Il est attiré par cette 
transformation, qui semble offrir une sorte d'immortalité, bien que 
déshumanisée. Le livre explore des thèmes de stase, de transformation 
et de l'attrait pour l'inconnu, laissant les lecteurs méditer sur la nature du 
temps et de la réalité dans Un monde où les lois habituelles de la 
physique ne semblent plus s'appliquer 


ASPECTS D'ANTICIPATION DU MONDE MODERNE 


Dérèglement de la Nature et Catastrophe Écologique : 

Le phénomène de cristallisation qui se propage inexorablement dans la 
forêt africaine peut être vu comme une métaphore des catastrophes 
écologiques modernes, telles que le changement climatique ou la 
destruction des écosystèmes. Cette anticipation reflète les craintes 
contemporaines concernant les effets dévastateurs de l'activité 
humaine sur la nature et les conséquences imprévisibles que cela peut 
avoir sur notre environnement. 


Isolement et Aliénation : 
Les personnages du roman, coupés du monde extérieur par la 
cristallisation et confrontés à la transformation de leur environnement, 


sont également symboles de l'isolement et de l'aliénation croissants que 
‘on peut ressentir dans le monde moderne. Le roman anticipe une 
société où les individus deviennent de plus en plus isolés, physiquement 
et psychologiquement, en raison de phénomènes globaux qui 
échappent à leur contrôle. 


ransformation de la Réalité et de la Perception : 

La cristallisation altère non seulement la matière, mais aussi la perception 
du temps et de l'espace, créant une réalité figée et inhumaine. Cet 
aspect anticipe les préoccupations modernes liées à la transformation 
de notre perception du monde à travers les avancées technologiques, 
a réalité virtuelle, ou les changements environnementaux. La nature de 
a réalité elle-même devient incertaine, reflétant des questions 
existentielles sur le rôle de l'humanité dans un monde en mutation. 


Stase et Éternité Figée : 
Le phénomène de cristallisation évoque une forme de stase où le temps 
semble s'arrêter, transformant tout ce qui est vivant en une version figée 
de lui-même. Cet aspect est typique des récits post-apocalyptiques où 
e temps et la progression humaine sont interrompus, laissant place à un 
monde où la vie, telle qu'on la connaissait, n'est plus possible. La 
cristallisation crée une sorte de post-apocalypse où l'avenir n'est plus une 
continuité mais une éternité figée. 

Effondrement des Normes Sociales et Morales : 
Dans le roman, les personnages sont confrontés à une situation où les 
règles sociales et morales traditionnelles n'ont plus de sens. La 
cristallisation modifie leurs priorités et leurs relations, conduisant à des 
comportements qui défient les normes humaines habituelles. Cet aspect 
est caractéristique des récits post-apocalyptiques, où les structures 
sociales s'effondrent face à des catastrophes irréversibles, obligeant les 
survivants à redéfinir leurs valeurs et leurs objectifs. 


Isolement Extrême et Rupture de la Civilisation : 
La cristallisation crée une barrière physique et psychologique, isolant les 
personnages du reste du monde. lls sont coupés de toute aide 
extérieure, et la civilisation telle qu'ils la connaissent semble ne plus 
pouvoir les atteindre ou les sauver. Cet isolement extrême est un thème 
récurrent dans les récits post-apocalyptiques, où les survivants doivent 
faire face à un environnement hostile sans le soutien des institutions ou 
de la société. 


Attraction pour le Phénomène Inexplicable : 

Plutôt que de simplement fuir la cristallisation, certains personnages sont 
attirés par elle, fascinés par la transformation qu'elle apporte. Cette 
attraction pour un phénomène potentiellement destructeur est typique 
des récits post-apocalyptiques, où les personnages sont souvent 
partagés entre le désir de survie et l'envie de comprendre ou de se 
fondre dans une nouvelle réalité. Cela reflète une certaine fatalité ou 
une acceptation de l'inévitable dans un monde où l'apocalypse a déjà 
commencé. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Docteur Edward Sanders : Le protagoniste du roman, Edward Sanders, 
est un médecin qui se rend en Afrique pour retrouver Suzanne Clair, une 
ancienne amante, et pour enquêter sur les événements étranges qui se 
produisent dans la forêt cristalline. Au fil du roman, il est fasciné par le 
phénomène de cristallisation et devient de plus en plus obsédé par la 
transformation de la forêt. 


Suzanne Clair : Suzanne est une ancienne amante de Sanders et une 
infirmière qui travaille dans la région affectée par la cristallisation. Elle est 
lune des raisons principales pour lesquelles Sanders se rend à Port 
Matarre. Suzanne est également intriguée par la cristallisation, mais elle 
est prise entre le désir de s'échapper et l'attraction exercée par ce 
phénomène mystérieux. 


Max Clair : Max Clair est le mari de Suzanne et un scientifique qui étudie 
le phénomène de cristallisation. Il est profondément engagé dans sa 
recherche, et son attitude oscille entre la fascination scientifique et 
l'obsession, ce qui finit par le pousser à des comportements de plus en 
plus extrêmes. 


Ventress : Ventress est Un personnage énigmatique et autoritaire, 
souvent interprété comme un archétype de l'homme de pouvoir ou de 
l'explorateur colonial. Il joue un rôle ambigu, oscillant entre un mentor et 
un rival pour Sanders. Ventress est également attiré par la cristallisation 
et voit en elle une force de transformation inévitable. 


Père Balthus : Balthus est un prêtre qui vit près de la forêt cristalline. Il 
représente la dimension spirituelle et morale de l'histoire, essayant de 
comprendre le phénomène sous un angle religieux. Il est pris entre son 
devoir spirituel et la tentation de se soumettre à la beauté mortelle de la 
cristallisation. 


Forces Antagonistes (Monstres) : 

Le Phénomène de Cristallisation : 

Le phénomène de cristallisation lui-même peut être considéré comme 
l'antagoniste principal du roman. Il transforme lentement tout ce qu'il 
touche en cristal, rendant l'environnement à la fois magnifique et mortel. 
Ce phénomène semble défier les lois naturelles, arrêtant le temps et 
piégeant toute forme de vie dans un état figé. Bien qu'il ne soit pas un 
"monstre" au sens traditionnel, il représente une force implacable et 
inexorable contre laquelle les personnages luttent. 
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La Nature Transformée : La nature, sous l'effet de la cristallisation, devient 
une entité étrange et hostile. Les animaux, les plantes, et même l'eau 
cristallisent, créant des paysages surréalistes et dangereux. Cette 
transformation de la nature en quelque chose de beau mais mortel est 
une manifestation du caractère antagoniste du phénomène. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY : 


Survie dans un Environnement Transformé : La cristallisation de la forêt 
offre Un cadre unique pour des scénarios de survie. Les joueurs devront 
naviguer dans un environnement où la nature elle-même se transforme 
en une matière cristalline, rendant la vie difficile. Les mécaniques de jeu 
peuvent inclure la gestion des ressources pour éviter la cristallisation, la 
recherche d'abris sûrs, et des tests réguliers pour résister aux effets de la 
cristallisation. 


Transformation et Mutation : La cristallisation ne se contente pas de 
transformer le paysage, elle affecte également les êtres vivants. Les 
joueurs peuvent être confrontés à des risques de mutation ou de 
transformation en entrant dans les zones cristallisées. Ce phénomène 
pourrait être intégré au gameplay sous la forme de malus progressifs ou 
d'avantages étranges, avec un impact direct sur les compétences ou 
l'apparence des personnages. 
Exploration et Mystère : 

La forêt cristalline elle-même est un lieu de mystère. Les joueurs peuvent 
être engagés dans des quêtes pour comprendre l'origine du 
phénomène, découvrir des technologies ou des connaissances 
anciennes piégées dans le cristal, ou encore chercher des moyens de 
stopper ou d'exploiter la cristallisation. L'exploration de ce monde figé 
pourrait révéler des secrets enfouis, des dangers inattendus, et des trésors 
cachés. 


Conflits Psychologiques et Moraux : 

La proximité du phénomène de cristallisation pousse les personnages à 
confronter leurs propres peurs et désirs. Les joueurs pourraient être 
confrontés à des choix moraux difficiles : succomber à l'attraction de la 
cristallisation pour atteindre une sorte d'immortalité ou lutter pour 
préserver leur humanité. Ces conflits internes pourraient être joués à 
travers des tests de volonté ou des défis émotionnels, influençant le 
comportement des personnages. 


nteractions Sociales dans un Monde lsolé : 

Le phénomène de cristallisation crée une situation d'isolement extrême. 
Les interactions entre les survivants deviennent cruciales, et les joueurs 
peuvent être amenés à gérer des alliances, des rivalités, ou des 
coopérations forcées dans un monde où les structures sociales se 
désagrègent. Les personnages devront négocier avec d'autres groupes 
pour des ressources, des informations, ou de l'aide. 

Lieux intéressants : 


La Forêt Cristalline : 

Le cœur de l'aventure pourrait se dérouler dans la forêt cristalline elle- 
même, un lieu dangereux mais fascinant. Les joueurs pourraient explorer 
cette forêt à la recherche de reliques, d'informations, ou d'abris, tout en 
évitant les dangers de la cristallisation. Ce lieu est propice à des scènes 
de découverte, d'exploration périlleuse, et de confrontations avec les 
mystères du phénomène. 


Port Matarre : 

Port Matarre, la ville où Sanders arrive au début du roman, peut servir de 
base d'opérations ou de refuge pour les joueurs. C'est un lieu où se 
regroupent les survivants, mais aussi Un endroit où les tensions montent à 
mesure que la cristallisation s'approche. Les joueurs peuvent y rencontrer 
des PNJ importants, obtenir des quêtes, ou préparer des expéditions 
dans la forêt. 


L'Institut de Recherche : 

Un centre de recherche scientifique pourrait être intégré comme un lieu 
clé où les joueurs peuvent trouver des informations cruciales sur le 
phénomène de cristallisation, des équipements de protection, ou même 
des moyens de stopper ou de contrôler le phénomène. Ce lieu pourrait 
également être le théâtre de dilemmes éthiques, de rivalités entre 
scientifiques, ou d'expériences risquées. 


Objets et Artefacts intéressants : 

Cristaux Anormaux : Les cristaux eux-mêmes peuvent être des objets de 
grand intérêt. Ils pourraient posséder des propriétés uniques, comme des 
capacités de guérison, de stockage d'énergie, ou même d'altération de 
la réalité. Les joueurs pourraient chercher à les collecter, à les étudier, ou 
à les utiliser à des fins stratégiques, tout en étant conscients des dangers 
potentiels. 


Technologies Enfouies : Dans la forêt cristalline, les joueurs pourraient 
découvrir des technologies anciennes ou des artefacts piégés dans le 
cristal. Ces objets pourraient offrir des avantages significatifs, comme des 
armes puissantes, des dispositifs de communication ou des moyens de 
manipuler l'environnement cristallin. Cependant, les récupérer pourrait 
être extrêmement dangereux. 


Équipements de Protection contre la Cristallisation : Des combinaisons 
spéciales ou des dispositifs qui retardent ou préviennent la cristallisation 
pourraient être des objets essentiels pour les joueurs. Ces équipements 
rares pourraient être au centre de quêtes ou d'échanges entre 
survivants, offrant une protection temporaire contre les effets mortels du 
phénomène. 


LA SÉCHERESSE 
Par jg-ballard (1965) 


RÉSUMÉ : "La Sécheresse" se déroule dans Un futur proche où un désastre 
écologique a provoqué une sécheresse mondiale catastrophique. Le 
roman commence avec le Dr. Charles Ransom, qui vit dans une maison 
flottante sur ce qui reste d'un lac asséché. Le monde est en proie à une 
pénurie d'eau, causée par un film polymère d'origine industrielle qui s'est 
formé sur les océans, empêchant l'évaporation de l'eau et la formation 
des pluies. Les rivières et les lacs se sont asséchés, et la société s'effondre 
alors que les gens fuient vers les côtes dans l'espoir de trouver de l'eau. 


Ransom, bien qu'il soit conscient de la gravité de la situation, semble 
étrangement fasciné par la lente dévastation de son environnement. Il 
rencontre divers personnages, dont Catherine Austen, une femme 
solitaire qui partage une vision nihiliste du monde, et Philip Jordan, un 
jeune homme sauvage qui survit en bord de rivière. Le récit suit leur 
entative de survie et leur lutte pour conserver leur humanité dans un 
monde en déclin. 


Le groupe quitte finalement l'intérieur des terres pour se diriger vers la 
mer, mais ce voyage est marqué par la violence, la dégradation, et le 
désespoir. Le groupe traverse des paysages désolés, où des incendies, 
des tempêtes de sable, et la folie collective règnent en maître. Ils finissent 
par atteindre la côte, mais découvrent que même là, l'espoir est mince, 
‘océan étant recouvert du film polymère qui empêche toute 
évaporation. 


Ransom, de plus en plus désabusé, décide de retourner vers l'intérieur 
des terres, incapable de trouver une raison de continuer. Le roman se 
ermine alors que Ransom, désormais seul, erre dans un monde 
désertique, son existence marquée par l'absurdité et l'absence de sens. 
l'est suggéré que la lutte pour l'eau, le symbole de la vie, est vaine, et 
que l'humanité doit accepter la mort de son environnement et, par 
extension, sa propre fin. 


La Sécheresse est une méditation sur la fragilité de la civilisation face aux 
forces naturelles incontrélables et sur la manière dont les individus 
réagissent face à l'anéantissement progressif de leur monde. Le roman 
explore des thèmes de survie, de dégradation morale, et de désespoir 
dans un contexte où l'environnement est devenu mortel et hostile. 


ASPECTS D'ANTICIPATION DU MONDE MODERNE 


Catastrophe Écologique et Changement Climatique : 

Le roman anticipe une catastrophe écologique majeure où un film 
polymère d'origine industrielle empêche l'évaporation des océans, 
provoquant une sécheresse mondiale. Ce scénario reflète les 
préoccupations modernes concernant les effets destructeurs des 
activités humaines sur l'environnement, notamment le changement 
climatique, la pollution, et leurs conséquences imprévues et irréversibles. 


Effondrement de la Civilisation : 

À mesure que l'eau devient une ressource rare, la société commence à 
s'effondrer, avec des migrations massives, de la violence, et la 
dégradation des structures sociales. Cette anticipation fait écho aux 
craintes contemporaines d'un effondrement de la civilisation face à des 
crises environnementales ou économiques majeures. La fragilité des 
systèmes humains face aux perturbations environnementales est un 
thème central dans le roman. 


Aliénation et Isolement : 

Les personnages du roman, en particulier le protagoniste Charles 
Ransom, ressentent une profonde aliénation alors qu'ils sont confrontés à 
la destruction de leur environnement. Cette anticipation reflète un 
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sentiment croissant dans le monde moderne, où les individus peuvent se 
sentir déconnectés de la nature, de la société, ou de leur propre 
humanité à mesure que les crises globales s'aggravent. 

Aspects Typiques du Futur Post-Apocalyptique (Post-Technologiques) : 


Monde Dévasté par les Catastrophes Naturelles : 
Le cadre du roman est celui d'un monde où la nature elle-même est 
devenue hostile et inhabitable. Les rivières et les lacs se sont asséchés, 
les terres sont ravagées par des tempêtes de sable et des incendies. Cet 
environnement est typique des récits post-apocalyptiques où la terre 
devient stérile, menaçant la survie de l'humanité. 


Lutte pour les Ressources : 
Avec l'eau devenue une ressource rare et précieuse, les personnages du 
roman doivent lutter pour leur survie. Cette lutte pour les ressources 
essentielles est un élément central des récits post-apocalyptiques, où la 
rareté conduit souvent à des conflits violents, à la dégradation morale, 
et à la désintégration de la société. 


Effondrement des Normes Sociales et Morales : 

Le roman explore comment, face à une catastrophe mondiale, les 
normes sociales et morales commencent à se dégrader. Les 
personnages deviennent de plus en plus désespérés, et la violence, la 
trahison, et l'indifférence à la souffrance d'autrui deviennent des moyens 
de survie. Cet aspect est typique des récits post-apocalyptiques, où la 
survie individuelle prend souvent le pas sur la solidarité et la moralité. 


Isolement et Désespoir : 

L'isolement psychologique des personnages, combiné à l'immensité vide 
du paysage, crée un sentiment de désespoir profond. Les personnages 
errent dans un monde où l'espoir semble n'avoir plus de place. Cet 
isolement extrême et cette perte de sens sont courants dans les récits 
post-apocalyptiques, où les survivants doivent faire face non seulement 
à des dangers physiques, mais aussi à la dévastation psychologique. 


Absence de Technologie Salvatrice : 

Contrairement à certains récits post-apocalyptiques où la technologie 
joue un rôle dans la survie ou la rédemption, dans La Sécheresse, la 
technologie est soit inutile, soit responsable de la catastrophe. L'absence 
de solutions technologiques pour remédier à la situation souligne la 
vulnérabilité de l'humanité face aux forces naturelles qu'elle ne peut plus 
contrôler. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Docteur Charles Ransom : Ransom est le protagoniste du roman, un 
ancien médecin vivant dans un monde où l'eau est devenue une 
ressource extrêmement rare. Il est à la fois observateur et participant à 
la dégradation progressive de son environnement. Son personnage est 
marqué par une fascination morbide pour le phénomène de la 
sécheresse, et il oscille entre la lutte pour la survie et une acceptation 
résignée de la fin inévitable. 


Catherine Austen : Catherine est une femme solitaire et résignée qui, 
comme Ransom, est fascinée par la sécheresse. Elle représente 
l'aliénation et le désespoir, cherchant un sens dans un monde où la vie 
semble se dissoudre. Sa relation avec Ransom est marquée par une 
complicité silencieuse, où chacun trouve un certain réconfort dans la 
présence de l'autre. 


Philip Jordan : Philip est un jeune homme sauvage qui vit en marge de la 
société, subsistant dans cet environnement hostile. Son personnage 
incarne l'adaptation extrême à un monde en déclin, et il représente une 
version plus primitive de la survie, proche de l'instinct animal. 


Richard Lomax : Lomax est un riche industriel qui tente de maintenir un 
semblant de civilisation dans ce monde en déliquescence. Il s'accroche 
désespérément à son ancienne vie de pouvoir et de contrôle, 
symbolisant les efforts vains pour préserver les structures sociales dans un 
environnement où tout s'effondre. Il est en quelque sorte l'antithèse de 
Ransom, cherchant à dominer plutôt qu'à s'adapter. 


Quilter : Quilter est Un personnage étrange et marginal, souvent perçu 
comme fou. Il incarne l'anarchie et la dégradation mentale provoquées 
par la catastrophe. Quilter représente la descente dans la folie que le 
monde actuel impose à ses habitants, Un reflet des désordres 
psychologiques causés par la destruction progressive de leur 
environnement. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY 


Survie dans un Monde Hostile : La sécheresse extrême qui ravage le 
monde est un cadre idéal pour un scénario de survie. Les joueurs devront 
constamment gérer des ressources vitales comme l'eau et la nourriture, 
et faire face à des conditions environnementales extrêmes, telles que la 
chaleur intense, les tempêtes de sable, et les terres stériles. Ce contexte 
permet de mettre en place des mécaniques de gestion des ressources 
et de prise de décisions critiques pour survivre dans un monde où l'eau 
est la ressource la plus précieuse. 


Tensions Sociales et Conflits pour les Ressources : Avec l'effondrement de 
la société, les conflits pour les ressources deviennent inévitables. Les 
joueurs peuvent se retrouver en compétition avec d'autres groupes pour 
accéder à des points d'eau, des abris, ou des provisions. Ces conflits 
peuvent être résolus par des négociations, des alliances temporaires, ou 


des affrontements violents. Les interactions sociales sous pression, la 
gestion des relations de pouvoir, et les choix moraux complexes sont au 
cœur de ce type de gameplay. 


Exploration de Lieux Dévastés : Le monde de La Sécheresse est rempli de 
paysages désertiques et de villes en ruines, offrant de nombreuses 
possibilités d'exploration. Les joueurs pourraient explorer ces 
environnements pour trouver des ressources cachées, des technologies 
anciennes, ou des reliques du passé. Chaque lieu exploré pourrait 
receler des dangers, comme des pièges, des bandits, ou des conditions 
environnementales mortelles, ajoutant une dimension de risque à 
l'exploration. 


Adaptation et Mutation : La survie dans un environnement aussi extrême 
pourrait conduire les joueurs à développer de nouvelles compétences, 
à s'adapter physiquement ou mentalement, voire à subir des mutations 
en raison des conditions environnementales difficiles. Ces mutations 
pourraient offrir des avantages (comme une résistance accrue à la 
chaleur) ou des inconvénients [comme une vulnérabilité accrue à la 
déshydratation], ajoutant une dimension supplémentaire à la 
progression des personnages. 


Thèmes de l'Aliénation et de la Dégradation Psychologique : 

Le stress constant et l'environnement oppressant pourraient affecter les 
personnages mentalement, les poussant à des comportements 
irrationnels ou à l'isolement. Les joueurs pourraient être confrontés à des 
choix moraux difficiles ou à des défis psychologiques, comme la gestion 
de la paranoïa, du désespoir, ou de la perte de l'humanité face à la 
nécessité de survivre. 

Lieux Intéressants : 

Lacs Asséchés et Rivières Taries : Les anciens points d'eau, maintenant 
asséchés, peuvent servir de lieux clés où les joueurs recherchent des 
ressources ou des indices sur ce qui a causé la sécheresse. Ces lieux 
peuvent être dangereux, avec des crevasses, des sables mouvants, ou 
des créatures en quête d'eau. Ces zones peuvent aussi abriter des 
communautés désespérées ou des bandits. 


Villes Fantômes : Les villes abandonnées et en ruines sont des cadres 
parfaits pour des quêtes d'exploration. Ces villes peuvent abriter des 
ressources cachées, des technologies anciennes, ou des secrets enfouis. 
Les joueurs devront être prudents, car ces lieux peuvent être piégés, 
infestés de créatures ou de bandits, ou sujettes à des effondrements. 
Complexes Industriels et Usines Abandonnées : 


Les anciens complexes industriels, où le film polymère responsable de la 
sécheresse pourrait avoir été créé, sont des lieux potentiellement riches 
en informations et en technologies. Ces complexes peuvent être utilisés 
pour des missions visant à comprendre ou à inverser le processus de la 
sécheresse, tout en étant remplis de dangers comme des machines hors 
de contrôle, des fuites de produits chimiques toxiques, ou des gardes 
automatisés. 


Objets et Artefacts Intéressants : 

Filtres à Eau et Systèmes de Purification : Dans un monde où l'eau est rare, 
les filtres à eau ou les systèmes de purification sont des objets 
extrêmement précieux. Ces dispositifs pourraient être au centre de 
nombreuses quêtes, soit pour les trouver, les réparer, ou les protéger. Ils 
pourraient aussi être la clé pour rallier d'autres survivants ou négocier 
avec des groupes rivaux. 


Technologies de Conservation des Ressources : Des technologies visant 
à conserver ou à produire de l'eau pourraient être des éléments clés 
pour la survie. Ces objets pourraient inclure des générateurs d'humidité, 
des réservoirs cachés, ou des équipements permettant de distiller de 
l'eau à partir de l'air ambiant. Les joueurs pourraient devoir réparer ces 
technologies ou les protéger contre des pilleurs. 


Relics du Passé : Les objets appartenant à l'ancien monde, comme des 
journaux intimes, des cartes anciennes, ou des artefacts religieux, 
peuvent servir à mieux comprendre ce qui est arrivé ou à rallumer l'espoir 
parmi les survivants. Ces objets peuvent également offrir des indices sur 
des lieux cachés ou des trésors oubliés, ajoutant une dimension de quête 
à l'exploration. 


WATERWORLD 
Par Peter Rader & David Twohy (1995) 


RÉSUMÉ: Waterworld se déroule en 2500, dans un monde où le niveau 
des mers a monté à plus de 7 600 mètres, submergeant tous les 
continents et ne laissant que des océans sans fin. L'humanité survit sur 
des communautés flottantes appelées atolls, où la terre est devenue une 
ressource précieuse et rare. 


Le Mariner, Un solitaire mutant avec des branchies et des pieds palmés, 
arrive sur un atoll pour échanger de la terre contre des fournitures. 
Lorsque les habitants découvrent sa mutation, ils décident de le tuer. 
Soudain, l'atoll est attaqué par les Smokers, un groupe de pirates mené 
par le diacre, qui cherchent une fille nommée Enola. Cette dernière 
possède une carte tatouée sur son dos indiquant la direction de 
"Dryland", une terre mythique. 


Helen, la gardienne d'Enola, aide le Mariner à s'échapper avec Enola à 
bord du trimaran du Mariner. lls sont poursuivis par les Smokers, et 
plusieurs péripéties surviennent, incluant des batailles navales, la capture 
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temporaire d'Enola par les Smokers, et la découverte par le Mariner des 
ruines sous-marines de Denver, prouvant que la terre ferme a 
effectivement existé. 


Le Mariner, avec Helen et Enola, finit par trouver Gregor, un inventeur qui 
les aide à se diriger vers Dryland à bord d'un ballon dirigeable. Le Mariner 
infiltre alors le navire des Smokers, l'Exxon Valdez, pour sauver Enola, et 
parvient à faire exploser le navire en déclenchant l'incendie de ses 
réservoirs de pétrole. Dans la bataille finale, le Mariner sauve Enola d'une 
collision entre les jet-skis des Smokers, tuant ainsi le diacre et ses hommes. 


Grâce à Gregor, ils identifient enfin les coordonnées du tatouage d'Enola 
et découvrent Dryland, qui s'avère être le sommet du mont Everest, 
recouvert de végétation. Sur Dryland, ils trouvent les restes des parents 
d'Enola, et bien que Helen et Enola souhaitent y rester, le Mariner, se 
sentant toujours lié à l'océan, décide de repartir en mer, laissant Helen 
et Enola derrière pour commencer une nouvelle vie sur Dryland 


ASPECTS D'ANTICIPATION DU MONDE MODERNE 


Changement Climatique et Montée des Eaux : 

Le scénario de Waterworld anticipe un futur où la fonte des glaces 
polaires a provoqué une montée des eaux à un niveau catastrophique, 
submergeant toutes les terres émergées. Ce concept reflète les 
préoccupations actuelles concernant le changement climatique, la 
montée des océans, et l'impact des activités humaines sur 
l'environnement. Il souligne les conséquences extrêmes de la négligence 
écologique et de l'inaction face à la crise climatique. 


Déclin de la Civilisation : 

La société humaine dans Waterworld est réduite à des communautés 
lottantes primitives, ayant perdu tout lien avec le passé terrestre. Ce 
déclin représente une anticipation de ce qui pourrait arriver si les 
infrastructures modernes s'effondraient à cause de catastrophes 
naturelles ou écologiques. Les humains survivent dans un état de 
régression technologique, avec des restes de la civilisation ancienne 
devenant des objets de légende ou des ressources rares. 


Ressources Rares et Lutte pour la Survie : 

L'eau potable et la terre sont devenues des ressources extrêmement 
rares et précieuses. Cette anticipation reflète les défis contemporains liés 
à l'épuisement des ressources naturelles, la surpopulation, et les conflits 
qui en résultent. Dans Waterworld, la terre, autrefois banale, devient une 
monnaie d'échange inestimable, symbolisant l'importance cruciale de 
préserver nos ressources actuelles. 


Monde Dominé par un Environnement Hostile : 

L'ensemble du monde de Waterworld est dominé par un océan sans fin, 
rendant la vie terrestre impossible et obligeant les survivants à s'adapter 
à des conditions maritimes extrêmes. Ce cadre est typique des récits 
post-apocalyptiques où l'environnement, souvent ravagé par une 
catastrophe, devient le principal défi pour la survie humaine. Les 
personnages doivent développer de nouvelles compétences et modes 
de vie pour survivre dans cet environnement radicalement transformé. 


Survie en Milieu Primitif : 

Les communautés humaines sont réduites à des structures rudimentaires 
comme les atolls flottants, avec des technologies limitées. Les vestiges 
de la technologie pré-apocalyptique, comme les navires ou les armes 
des Smokers, sont rares et souvent incompris, devenant des symboles de 
pouvoir. Cette régression technologique est un thème central des récits 
post-apocalyptiques, où les survivants se retrouvent souvent à vivre dans 
des conditions proches de l'âge de pierre, malgré les reliques d'un passé 
plus avancé. 


Quête Mythique pour un Paradis Perdu : 

Le concept de "Dryland", une terre mythologique où la vie pourrait 
prospérer, est typique des récits post-apocalyptiques où les survivants 
cherchent un refuge ou un paradis perdu. Cette quête pour un lieu de 
sécurité et de renouveau est un moteur narratif puissant dans 
Waterworld, incarnant l'espoir persistant de l'humanité même dans les 
circonstances les plus désespérées. 


Mutations et Adaptation Évolutive : 

Le personnage du Mariner, avec ses branchies et ses pieds palmés, 
représente une forme d'adaptation évolutive à l'environnement 
submergé. Dans les récits post-apocalyptiques, les mutations sont 
souvent utilisées pour explorer comment l'humanité pourrait s'adapter 
physiquement à un monde transformé. Ces mutations peuvent être vues 
comme des réponses biologiques à des conditions extrêmes, symbolisant 
la résilience et la capacité d'adaptation de l'espèce humaine. 


Groupes Antagonistes et Rivalités pour le Contrôle : 

Les Smokers, menés par le diacre, représentent une faction antagoniste 
typique des récits post-apocalyptiques, où des groupes violents et 
désespérés luttent pour le contrôle des ressources restantes. Ces factions 
ajoutent une dimension de conflit humain, en plus des défis 
environnementaux, et soulignent la fragmentation de la société en petits 
groupes souvent en guerre les uns contre les autres. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Le Mariner (joué par Kevin Costner) : Le Mariner est un mutant solitaire 
avec des branchies et des pieds palmés, qui lui permettent de survivre 
dans le monde submergé. C'est Un personnage taciturne et 
pragmatique, adapté à la vie dans cet environnement extrême. Bien 
qu'il commence comme un anti-héros, ses interactions avec Enola et 
Helen révèlent une nature plus complexe, prête à se sacrifier pour 
protéger les autres. 


Helen [jouée par Jeanne Tripplehorn) : Helen est la gardienne d'Enola. 
Courageuse et déterminée, elle croit fermement en l'existence de 
Dryland et fait tout pour protéger Enola et la mener à ce refuge 
égendaire. Elle joue un rôle crucial en convainquant le Mariner de les 
aider dans leur quête, malgré les nombreux dangers qu'ils rencontrent. 


Enola (jouée par Tina Majorino) : Enola est une petite fille orpheline avec 
un mystérieux tatouage sur son dos, qui serait une carte menant à 
Dryland. Innocente mais pleine de ressources, elle est au centre de 
‘intrigue, car son tatouage est convoité par les Smokers, qui croient que 
Dryland est la clé de leur domination. 


Le Diacre (joué par Dennis Hopper) : Le Diacre est le chef charismatique 
et impitoyable des Smokers, un gang de pirates qui terrorise les atolls. Il 
est l'antagoniste principal, obsédé par la capture d'Enola pour obtenir la 
carte de Dryland. Manipulateur et violent, il représente le chaos et la 
dépravation dans le monde de Waterworld. 
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Gregor (joué par Michael Jeter) : Gregor est un inventeur excentrique 
vivant sur l'atoll. Il est le créateur du ballon dirigeable à gaz qui joue un 
rôle crucial dans la quête pour trouver Dryland. Gregor est un 
personnage secondaire important, fournissant aux héros les moyens de 
continuer leur quête. 


Forces Antagonistes (Factions) : les Smokers : 

Les Smokers sont un gang de pirates dirigé par le Diacre. Ils sont armés et 
dangereux, utilisant de vieux moteurs à combustion interne et des armes 
pour attaquer les atolls et voler des ressources. Ils représentent la 
menace humaine principale dans le film, utilisant la terreur et la force 
pour maintenir leur pouvoir. 


L'Environnement Océanique : L'océan omniprésent, bien que n'étant 
pas un "monstre", est une force antagoniste majeure. La survie sur un 
océan infini, avec des tempêtes, des vagues gigantesques, et l'absence 
de ressources terrestres, pose des défis constants aux personnages. 
L'environnement aquatique rend la vie difficile, limitant les ressources et 
exigeant des compétences spécifiques pour naviguer et survivre. 


Les Dangers Marins : Bien que le film ne se concentre pas sur des 
créatures marines en tant que "monstres", il y a des dangers marins, 
comme le requin muté que le Mariner et ses compagnons rencontrent. 
Ces créatures ajoutent une couche de danger à l'existence déjà 
précaire des survivants. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY (GAMEPLAY) : 


Survie dans un Monde Océanique : 

L'environnement océanique de Waterworld présente un cadre idéal 
pour des scénarios de survie. Les joueurs devront gérer des ressources 
limitées comme l'eau potable, la nourriture, et le carburant. Les 
mécanismes de jeu peuvent inclure la recherche de ressources dans des 
épaves, la pêche, la récupération de matériaux pour réparer les 
bateaux, et l'entretien des équipements pour assurer la survie en mer. 


Navigation et Exploration Maritime : 

Naviguer sur Un océan infini ouvre des possibilités d'exploration. Les 
joueurs peuvent rencontrer des atolls flottants, des épaves submergées, 
et des vestiges de l'ancien monde. Les cartes et les compétences de 
navigation deviennent essentielles pour trouver des lieux d'intérêt et 
éviter les dangers. Ce type de gameplay met l'accent sur la stratégie, la 
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planification, et la découverte. 


Conflits avec des Factions Antagonistes : 

Les Smokers, menés par le Diacre, représentent une menace constante. 
Les joueurs pourraient être confrontés à des embuscades, des raids sur 
des atolls, ou des batailles navales. Les interactions avec ces factions 
pourraient inclure des négociations, des alliances temporaires, ou des 
affrontements pour contrôler des ressources précieuses. Ce gameplay 
favorise la tactique, le combot, et les choix moraux complexes. 


Mutations et Adaptation : 

Le personnage du Mariner, avec ses branchies et ses pieds palmés, 
introduit la possibilité pour les joueurs de développer des mutations ou 
des adaptations pour survivre dans ce monde submergé. Les joueurs 
pourraient choisir ou développer des traits mutés qui leur confèrent des 
avantages spécifiques, comme la capacité de respirer sous l'eau, une 
vision nocturne améliorée, ou une résistance accrue aux éléments 
marins. 


Quête pour Dryland : 

La quête pour trouver Dryland peut servir de fil conducteur pour la 
campagne. Les joueurs peuvent être impliqués dans la recherche 
d'indices, la traduction de cartes anciennes, et l'exploration d'îles 
perdues pour découvrir la vérité sur Dryland. Ce type de quête 
encourage la coopération, la résolution de mystères, et l'exploration 
approfondie. 


Lieux Intéressants : 
Atolls Flottants : Les atolls flottants sont des communautés rudimentaires 
où les joueurs peuvent trouver des alliés, des quêtes, et des ressources. 
Chaque atoll pourrait avoir sa propre culture, ses lois, et ses défis 
spécifiques. Ils servent de bases d'opérations et de lieux de commerce, 
mais peuvent aussi être attaqués par des factions hostiles, ajoutant une 
dimension de défense ou de siège. 


Épaves Submergées et Ruines Sous-Marines : Les vestiges de l'ancien 
monde, tels que des villes submergées ou des épaves de navires, sont 
des lieux riches en histoire et en trésors. Les joueurs peuvent explorer ces 
sites pour trouver des technologies perdues, des cartes anciennes, ou 
des ressources précieuses. Ces lieux peuvent aussi être dangereux, 
abritant des pièges, des créatures marines agressives, ou des bandes de 
pilleurs. 


L'Exxon Valdez (ou équivalent) : Le navire des Smokers, l'Exxon Valdez, 
est un lieu iconique où les joueurs peuvent affronter le Diacre et ses 
hommes. Ce navire, rempli de pétrole et d'armes, est un lieu de danger 
extrême mais aussi de grandes récompenses. Une incursion à bord 
pourrait être un point culminant de la campagne, avec des enjeux 
élevés et des décisions critiques à prendre. 


Objets et Artefacts intéressants : 
Cartes et Artefacts Menant à Dryland : 

Des cartes anciennes, des journaux de bord, ou des tatouages comme 
celui d'Enola, peuvent être des objets clés pour avancer dans la quête 
principale. Ces objets doivent être protégés ou décodés, offrant des 
pistes pour trouver Dryland. lls peuvent aussi être convoités par des 
factions adverses, créant des situations de tension et de conflit. 


Technologies Anciens et Reliques : 

Les restes technologiques du monde d'avant, comme des générateurs 
d'énergie, des armes à feu, ou des systèmes de navigation, sont des 
objets rares et précieux. Les joueurs pourraient chercher à les récupérer, 
à les réparer, ou à les utiliser pour renforcer leur position. Ces objets 
peuvent offrir des avantages stratégiques, mais leur utilisation pourrait 
aussi attirer l'attention indésirable de factions comme les Smokers. 


Équipements Spécialisés pour la Vie Aquatique : 

Des équipements comme des combinaisons de plongée avancées, des 
réservoirs d'oxygène, ou des sous-marins improvisés peuvent être 
cruciaux pour explorer les profondeurs de l'océan. Ces objets permettent 
aux joueurs d'accéder à des zones autrement inaccessibles, tout en 
ajoutant une dimension supplémentaire au gameplay d'exploration 
sous-marine. 


MAD MAX FURY ROAD 
Par George Miller (2015) 


RÉSUMÉ : Dans un futur post-apocalyptique, le monde est devenu un 
vaste désert où l'eau et l'essence sont les ressources les plus précieuses. 
La Citadelle, dirigée par le tyran Immortan Joe, contrôle ces ressources 
vitales. Max Rockatansky, hanté par ses souvenirs et errant dans ce 
désert, est capturé par les War Boys, les soldats fanatiques d'Immortan 
Joe. Il est utilisé comme donneur de sang pour Nux, un War Boy malade. 


Pendant ce temps, Imperator Furiosa, une fidèle lieutenante de Joe, 
détourne un convoi de ravitaillement pour libérer les "épouses" 
d'immortan Joe, un groupe de jeunes femmes qu'il garde captives pour 
la reproduction. Furiosa trahit Joe et prend la route à la recherche de "la 
Terre Verte", un lieu mythique où elle espère trouver refuge. 


Joe découvre la trahison de Furiosa et lance une poursuite avec ses War 
Boys, dont Nux qui emmène Max attaché à l'avant de son véhicule. Max 
parvient à se libérer pendant une tempête de sable et s'associe à 
contrecœur avec Furiosa et les épouses pour échapper à Joe. 


Ensemble, ils traversent le désert, affrontant divers dangers, y compris les 
bandes de maraudeurs et les forces de Joe. 


Furiosa et son groupe finissent par trouver le clan des Many Mothers, un 
groupe de femmes guerrières qui autrefois vivaient dans la Terre Verte. 
Elles découvrent avec horreur que la Terre Verte a été détruite. 
Désespérés, ils décident de retourner à la Citadelle pour prendre le 
contrôle des ressources d'Immortan Joe. 


Après une bataille épique sur la Fury Road, Max, Furiosa et les épouses 
retournent à la Citadelle. Furiosa tue Immortan Joe et libère les habitants 
de la Citadelle en prenant le contrôle de l'eau. Max, ayant aidé à 
renverser le tyran, décide de repartir seul dans le désert, laissant Furiosa 
et les épouses reconstruire une société plus juste 


ASPECTS D'ANTICIPATION DU MONDE MODERNE : 


Crise des Ressources : 

Le film anticipe un futur où les ressources essentielles, comme l'eau et 
l'essence, sont devenues extrêmement rares. Ces ressources sont 
contrôlées par des tyrans comme Immortan Joe, symbolisant les 
préoccupations actuelles liées à l'épuisement des ressources naturelles, 
aux inégalités dans leur distribution, et aux conflits qui en résultent. Cette 
anticipation reflète les craintes contemporaines liées aux crises 
environnementales et énergétiques. 


otalitarisme et Contrôle Social : 

mmortan Joe contrôle la Citadelle en manipulant l'accès à l'eau, 
utilisant cette ressource vitale pour maintenir sa domination sur la 
population. Ce scénario anticipe un futur où les régimes totalitaires 
pourraient utiliser la rareté des ressources pour exercer un contrôle 
yrannique sur les populations, un écho aux discussions actuelles sur les 
risques de dérives autoritaires en période de crise. 


Dégradation Environnementale : 

Le monde de Mad Max : Fury Road est un désert stérile, résultat probable 
d'une catastrophe écologique ou nucléaire. Cette anticipation de la 
dévastation de l'environnement reflète les inquiétudes modernes 
concernant les effets du changement climatique, de la guerre 
nucléaire, ou de la pollution sur notre planète, menant à un monde où 
a vie est à peine viable. 


Un Monde Ruiné et Hostile : 

Le fim présente un monde où les infrastructures modernes ont été 
détruites, laissant place à un paysage désolé dominé par la violence et 
e chaos. Ce cadre est typique des récits post-apocalyptiques, où la 
société s'effondre et les survivants doivent s'adapter à des conditions 
extrêmes, souvent sans la technologie avancée sur laquelle ils 
comptaient autrefois. 


echnologies Régressives et Rudimentaires : 

Dans Mad Max : Fury Road, la technologie est rudimentaire et basée sur 
a récupération des vestiges du passé. Les véhicules sont bricolés à partir 
de pièces récupérées, et l'ingénierie est souvent improvisée. Ce recours 
à la technologie de fortune est typique des récits post-apocalyptiques 
où les survivants doivent se débrouiller avec des ressources limitées pour 
maintenir un semblant de civilisation. 


Factions et Violence Tribale : 

La société est fragmentée en factions tribales violentes, comme les War 
Boys d'immortan Joe, qui se battent pour le contrôle des rares ressources 
disponibles. Ce type de structure sociale est courant dans les récits post- 
apocalyptiques, où l'effondrement de la civilisation laisse place à des 
groupes militarisés qui imposent leur loi par la force. 


20 


Mutation et Adaptation Humaine : 

Les personnages comme les War Boys, qui sont atteints de maladies 
génétiques et malformations dues à l'environnement hostile, illustrent le 
thème de la mutation et de l'adaptation dans un monde post- 
apocalyptique. Ces éléments rappellent l'idée que l'humanité, dans de 
telles conditions, pourrait évoluer ou dégénérer physiquement en raison 
de la radiation, de la pollution, ou d'autres facteurs environnementaux. 


Le Mythe du Sauveur et de la Rébellion : 

L'histoire de Furiosa et de Max, qui se rebellent contre le régime 
tyrannique d'Immortan Joe pour libérer les épouses et ramener l'eau au 
peuple, est typique des récits post-apocalyptiques où un ou plusieurs 
individus se lèvent pour défier l'oppression et apporter l'espoir à une 
société désespérée. Ce thème récurrent reflète le désir humain de justice 
et de renouveau dans un monde ravagé. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Max Rockatansky (joué par Tom Hardy) : Max est un ancien policier 
hanté par la perte de sa famille dans ce monde post-apocalyptique. 
Solitaire et marqué par des hallucinations, il survit dans un désert sans fin 
jusqu'à ce qu'il soit capturé par les War Boys. Bien qu'il soit d'abord 
réticent, il finit par s'associer à Furiosa et aux autres pour échapper à 
mmortan Joe et trouver une nouvelle chance de rédemption. 


mperator Furiosa (jouée par Charlize Theron) : Furiosa est une des 
ieutenantes d'iImmortan Joe, chargée de conduire un convoi de 
ravitaillement. Elle trahit Joe en aidant ses "épouses" à s'échapper dans 
‘espoir de trouver la Terre Verte, un lieu mythique où elles pourraient être 
ibres. Furiosa est une combattante féroce, déterminée à réparer les 
injustices qu'elle a subies et à offrir un avenir meilleur aux femmes qu'elle 
protège. 


mmortan Joe (joué par Hugh Keays-Byrne) : Immortan Joe est le tyran 
de la Citadelle, Un despote qui contrôle les ressources vitales comme 
‘eau, et qui utilise les War Boys, des jeunes hommes fanatiques, pour 
maintenir son pouvoir. Il garde plusieurs jeunes femmes comme 
"épouses" pour assurer sa descendance. Joe est l'antagoniste principal 
du film, symbolisant la cruauté et la corruption dans ce monde dévasté. 


Nux (joué par Nicholas Hoult) : Nux est un War Boy, un soldat fanatique 
dévoué à Immortan Joe. Gravement malade, il voit en Joe une figure 
quasi divine et est prêt à mourir pour lui. AU fil du film, Nux évolue de 
anatique désespéré a allié sacrificiel, trouvant finalement un sens à sa 
vie en aidant Furiosa et Max. 


Les "Épouses" d'Immortan Joe : Les épouses sont un groupe de jeunes 
emmes gardées en captivité par Immortan Joe pour assurer sa 
descendance. Elles sont au centre de la quête de Furiosa, qui cherche 
à les libérer. Chaque épouse a sa propre personnalité et force, 
contribuant à l'histoire collective de rébellion contre leur oppresseur. 


he Vuvalini (Les Many Mothers) : The Vuvalini sont un groupe de femmes 
guerrières âgées qui autrefois habitaient la Terre Verte. Elles représentent 
‘espoir d'une vie meilleure et sont les alliées de Furiosa lorsqu'elle revient 
dans leur territoire en ruines. Elles sont des combattantes expérimentées 
et jouent un rôle crucial dans la bataille finale. 


Les War Boys : Les War Boys sont les soldats fanatiques d'Immortan Joe. 
Ce sont de jeunes hommes endoctrinés qui considèrent Joe comme une 
igure divine. Ils sont prêts à tout pour lui, y compris à se sacrifier dans des 
actes suicidaires qu'ils croient glorieux. Les War Boys représentent la 
brutalité et le fanatisme aveugle dans ce monde dévasté. 


Les Bullet Farmers : Les Bullet Farmers sont une faction alliée d'Immortan 
Joe, connue pour leur accès à des munitions et leur usage de la force 
brute. Ils se joignent à la chasse pour récupérer les épouses et éliminer 
Furiosa. Cette faction montre la militarisation extrême et l'obsession pour 
es armes dans ce monde post-apocalyptique. 


Les Gas Town Boys : Les Gas Town Boys sont une autre faction alliée, qui 
contrôle les réserves de carburant. Comme les Bullet Farmers, ils aident 
Joe dans sa poursuite, illustrant la dépendance à l'énergie fossile même 
dans un monde en ruines. Leur association avec Joe montre comment 
es rares ressources restantes sont utilisées pour maintenir le pouvoir. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY : 
Survie dans un Monde Post-Apocalyptique : 


Le monde de Mad Max : Fury Road est marqué par des conditions 
extrêmes où la survie est la priorité absolue. Les joueurs devront gérer des 
ressources limitées comme l'eau, le carburant, et la nourriture. Les 
mécaniques de jeu peuvent inclure la gestion des réserves, la réparation 
de véhicules endommagés, et la navigation dans des environnements 
hostiles, tels que des déserts impitoyables. 

Conflits avec des Factions Hostiles : 


Les diverses factions dans Fury Road, telles que les War Boys, les Bullet 
Farmers, et les Gas Town Boys, offrent des opportunités de gameplay 
centré sur les conflits. Les joueurs peuvent être impliqués dans des 
batailles pour le contrôle de ressources vitales ou être pris dans des 
conflits entre ces factions. Les interactions avec ces groupes peuvent 
inclure des négociations, des embuscades, ou des alliances temporaires, 
favorisant un gameplay dynamique basé sur la tactique et la diplomatie. 


Quête pour un Refuge ou une Terre Prometteuse : La quête de Furiosa 
pour trouver la Terre Verte peut être adaptée en tant que quête centrale 
pour les joueurs. lls peuvent être à la recherche d'un lieu mythique ou 
d'un refuge sûr dans un monde en ruines. Cette quête peut impliquer des 
énigmes à résoudre, des cartes à déchiffrer, et des rencontres avec des 
survivants ou des guides qui connaissent des légendes ou des indices sur 
l'emplacement de ce refuge. 


Personnages aux Traits Uniques et Mutations : Les personnages comme 
Max et les War Boys montrent des traits distincts qui peuvent être adaptés 
en compétences ou mutations pour les joueurs. Par exemple, les joueurs 
peuvent choisir des mutations qui les rendent plus résistants à 
l'environnement ou qui leur confèrent des capacités spéciales (comme 
une vision nocturne améliorée ou une force accrue). Ces traits peuvent 
enrichir le roleplay en permettant aux joueurs de développer des 
personnages uniques avec des capacités spécifiques adaptées à ce 
monde brutal. 


Exploration de Terrains Dévastés : Le désert et les ruines de la civilisation 
offrent de nombreux lieux à explorer. Les joueurs peuvent partir en 
expédition pour découvrir des caches de ressources, des épaves, ou des 
avant-postes abandonnés. Chaque lieu exploré peut présenter des 
dangers spécifiques, comme des tempêtes de sable, des pièges laissés 
par d'anciens habitants, ou des créatures mutantes. 


Lieux Intéressants : 

La Citadelle : La Citadelle, bastion d'Immortan Joe, est un lieu central où 
le pouvoir est concentré grâce au contrôle de l'eau. Les joueurs 
pourraient être chargés d'infiltrer cet endroit pour libérer des captifs, 
voler des ressources, ou déclencher une rébellion. La Citadelle peut être 
remplie de pièges, de soldats fanatiques, et de dangers inhérents à la 
structure elle-même. 


Gas Town et Bullet Farm : Ces lieux sont des centres de pouvoir 
économique et militaire dans le monde de Fury Road. Gas Town est le 
centre de production de carburant, tandis que la Bullet Farm est le 
principal fournisseur de munitions. Les joueurs pourraient avoir des 
missions impliquant l'infiltration, le sabotage, ou des négociations dans 
ces lieux, chacun avec ses propres dangers et défis. 

La Terre Verte (ou une version adaptée) : 


La Terre Verte est Un lieu mythique, espéré comme un refuge où la vie 
est encore possible. Dans votre campagne, elle pourrait être un objectif 
final pour les joueurs, un lieu de légende où ils doivent arriver après une 
longue quête. Cette quête pourrait révéler que la Terre Verte est une 
métaphore ou un lieu réel difficile à atteindre, remplissant les joueurs 
d'espoir ou de désillusion. 


Objets et Artefacts Intéressants : 
Véhicules Modifiés : Les véhicules dans Fury Road sont des machines 
modifiées pour la guerre et la survie. Les joueurs pourraient avoir accès 
à des véhicules personnalisables qu'ils peuvent améliorer avec des 
armes, des armures supplémentaires, ou des systèmes de survie. Les 
véhicules sont essentiels pour se déplacer et combattre dans ce monde, 
et leur gestion pourrait devenir un aspect crucial du gameplay. 


Technologies Anciennes et Reliques : Les reliques de l'ancien monde, 
comme des armes à feu, des systèmes de communication, ou des 
générateurs d'énergie, sont des objets précieux. Les joueurs pourraient 
les découvrir dans des épaves ou des ruines, les réparer, et les utiliser pour 
gagner un avantage stratégique. Ces objets pourraient aussi être 
convoités par d'autres factions, entraînant des conflits. 


Ressources Vitales (Eau, Carburant, Munitions] : L'eau, le carburant, et les 
munitions sont des ressources cruciales que les joueurs doivent gérer 
soigneusement. Ces ressources peuvent être trouvées en petite quantité, 
échangées avec d'autres survivants, ou volées lors de raids. Leur gestion 
est essentielle pour la survie et le succès des missions. 


JE SUIS UNE LÉGENDE 
Par Richard Matheson (1957) 


RÉSUMÉ: L'histoire commence en janvier 1976. Robert Neville est le 
dernier survivant humain connu d'une pandémie qui a transformé la 
majeure partie de l'humanité en vampires. Il vit seul dans sa maison 
fortifiée à Los Angeles, se battant chaque jour pour sa survie. Sa routine 
quotidienne consiste à renforcer ses défenses, notamment en clouant 
des planches sur les fenêtres, en accrochant des chapelets d'ail, et en 
fabriquant des pieux pour tuer les vampires qu'il rencontre. 


Chaque nuit, les vampires assiègent sa maison, avec parmi eux son 
ancien voisin, Ben Cortman, qui l'appelle continuellement pour qu'il 
sorte. Neville combat son isolement et sa solitude en écoutant de la 
musique classique, en lisant et en essayant de maintenir sa maison en 
état. Cependant, il est hanté par les souvenirs de sa femme Virginia et 
de sa fille Kathy, toutes deux victimes de l'épidémie. 


Neville passe ses journées à explorer la ville désertée, récupérant des 
fournitures et tuant les vampires qu'il trouve endormis. I| commence 
également à mener des recherches pour comprendre la nature des 
vampires, cherchant une explication scientifique à leur condition. Il 
découvre que l'ail, la lumière du soleil, les croix, et les pieux de bois 
affectent les vampires à cause de particularités biologiques et non à 
cause de superstitions. 
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AU fil du temps, Nevile commence à douter de sa santé mentale, 
confronté à une solitude insupportable. Un jour, il rencontre une femme 
nommée Ruth, qu'il pense être une autre survivante humaine. Il est 
d'abord méfiant, mais finit par l'accueillir chez lui. Cependant, Ruth 
s'avère être une nouvelle forme de vampire, capable de tolérer la 
lumière du jour. Elle l'avertit que d'autres vampires organisés prévoient de 
l'éliminer, le considérant comme une menace. 


Finalement, Neville est capturé par ce nouveau groupe de vampires qui 
cherchent à reconstruire une société. Alors qu'il est emprisonné, il réalise 
qu'il est devenu une légende pour ces créatures, une figure monstrueuse 
et redoutée, tout comme les vampires l'étaient autrefois pour les 
humains. À la fin, Neville accepte son sort et prend une pilule de cyanure 
offerte par Ruth, trouvant enfin la paix dans la mort. Le monde appartient 
désormais aux nouveaux vampires, et Neville devient à jamais "une 
légende 
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ASPECTS D'ANTICIPATION DU MONDE MODERNE : 


Pandémie et Isolement :Le roman anticipe l'idée d'une pandémie 
mondiale capable de décimer la population humaine. Cette 
anticipation fait écho aux peurs modernes liées aux maladies 
infectieuses et à la capacité d'un virus ou d'une bactérie de se propager 
de manière incontrôlable, causant un effondrement social. L'isolement 
de Nevile, en tant que dernier survivant, reflète également les 
inquiétudes actuelles sur les conséquences psychologiques de 
l'isolement forcé en période de crise sanitaire. 


Science et Rationalité Face au Mythe : Neville utilise des méthodes 
scientifiques pour comprendre et combattre les vampires, remettant en 
question les croyances surnaturelles traditionnelles. Cela anticipe le 
débat moderne entre science et superstition, montrant comment la 
rationalité et l'expérimentation scientifique peuvent démystifier des 
phénomènes autrefois considérés comme paranormaux. Le roman 
reflète une société de plus en plus dépendante de la science pour 
expliquer et résoudre les crises. 


Effondrement des Normes Sociales et Morales : Le monde de Neville est 
marqué par l'effondrement total des structures sociales, des lois et des 
normes morales. Cet aspect anticipe les craintes contemporaines liées à 
la désintégration de la civilisation en cas de catastrophe mondiale, et à 
la façon dont les êtres humains pourraient être forcés de redéfinir leur 
moralité dans des circonstances extrêmes. 


Monde Dévasté et Abandonné : Le cadre du roman est celui d'une ville 
désertée, où la nature reprend peu à peu ses droits, et où les bâtiments, 
les voitures, et les infrastructures tombent en ruine. Ce décor est typique 
des récits post-apocalyptiques, où les vestiges de la civilisation humaine 
deviennent des terrains de chasse ou de survie pour les derniers 
survivants. La désolation et l'abandon sont des thèmes récurrents, 
soulignant la fragilité de la société humaine. 


Survie en Solitaire : Neville, en tant que dernier humain vivant, doit se 
débrouiller seul pour survivre. Ce thème de la survie individuelle dans un 
monde hostile est un pilier du genre post-apocalyptique. Le roman 
explore les défis psychologiques, physiques, et émotionnels d'une telle 
existence, où chaque jour est une lutte contre la nature, les créatures 
ennemies, et la solitude. 


Mutation et Évolution Post-Humaine : Les vampires dans Je suis une 
légende ne sont pas simplement des créatures surnaturelles, mais des 
humains infectés par une maladie qui les transforme en une nouvelle 
espèce. Cette idée de mutation ou d'évolution forcée est courante dans 
les récits post-apocalyptiques, où les conditions extrêmes conduisent à 
l'émergence de nouvelles formes de vie, souvent en tant 


qu'antagonistes des derniers survivants humains. 


Conflit entre Ancien et Nouveau Monde : Le roman explore le conflit 
entre Neville, représentant l'ancien monde humain, et les nouveaux 
vampires, qui forment une société émergente avec leurs propres règles 
et moralités. Ce thème du remplacement de l'ancien ordre par un 
nouveau, souvent radicalement différent, est typique des récits post- 
apocalyptiques où le passé est iréversiblement perdu, et où les 
survivants doivent faire face à un avenir incertain et souvent hostile. 


Perte de l'Humanité : Au fil du temps, Neville est de plus en plus 
déshumanisé par sa solitude et sa lutte incessante pour survivre. Ce 
thème de la perte de l'humanité, tant au sens moral qu'émotionnel, est 
fréquent dans les récits post-apocalyptiques. Les survivants, face à des 
situations désespérées, sont souvent forcés de faire des choix qui les 
éloignent de ce qui les rendait humain, que ce soit par nécessité ou par 
désespoir. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Robert Neville : Robert Neville est le protagoniste du roman et le dernier 
humain connu vivant après qu'une pandémie mondiale a transformé le 
reste de l'humanité en vampires. Il est décrit comme un homme 
ordinaire, mais avec une volonté de fer, qui lutte pour sa survie dans un 
monde dévasté. Chaque jour, il fortifie sa maison, cherche de la 
nourriture, et chasse les Vampires qui hantent les rues la nuit. Neville est 
aussi un autodidacte qui cherche à comprendre la nature de la maladie 
vampirique en menant ses propres expériences scientifiques. Son 
isolement extrême et sa solitude profonde sont au cœur du récit. 


Ruth : Ruth apparaît plus tard dans le roman comme une figure ambiguë. 
Au début, Neville la prend pour une survivante humaine, ce qui ravive 
son espoir de ne pas être le dernier humain vivant. Cependant, il 
découvre rapidement qu'elle est en réalité une nouvelle forme de 
vampire, capable de tolérer la lumière du jour. Ruth symbolise 
l'émergence d'une nouvelle société vampirique qui, contrairement aux 
vampires plus primitifs, est organisée et cherche à survivre dans ce 
monde post-apocalyptique. Son rôle est crucial pour le dénouement de 
l'histoire, car elle représente à la fois une menace et un lien vers une 
nouvelle forme d'humanité. 


Monstres Principaux (Vampires) : 

Les Vampires "Classiques": Ces vampires sont les humains transformés par 
a pandémie qui a ravagé le monde. Ils sont sensibles à la lumière du 
soleil, à l'ail, et aux croix, et ne peuvent être tués que par un pieu dans le 
cœur. Ils sont dépeints comme des créatures semi-conscientes, motivées 
uniquement par leur besoin de sang. La nuit, ils se regroupent autour de 
a maison de Neville, essayant de l'attirer à l'extérieur pour le tuer. Leur 
existence est marquée par une sorte de sauvagerie instinctive. 


Les Vampires "Évolués" : Ces vampires représentent une nouvelle 
évolution de l'espèce humaine post-apocalyptique. Contrairement aux 
vampires classiques, ils ont développé une tolérance partielle à la 
umière du jour et possèdent une intelligence et une organisation sociale. 
Is voient Neville comme une menace, un vestige d'un ancien monde qui 
es chasse sans distinction. Leur existence introduit un dilemme moral, car 
ils ne sont plus les simples monstres que Neville a combattus tout au long 
de sa solitude, mais une nouvelle forme de société cherchant à établir 
son propre ordre. 


Ben Cortman : Ben Cortman est l'ancien voisin de Neville, devenu 
vampire. Il est l'un des vampires classiques, mais il est notable en raison 
de la persistance avec laquelle il harcèle Neville chaque nuit, l'appelant 
par son nom et le défiant de sortir de sa maison. Bien qu'il soit un monstre, 
Cortman représente aussi la mémoire d'une vie antérieure pour Neville, 
un lien déformé avec son passé humain. Sa figure récurrente ajoute une 
dimension personnelle à la lutte de Neville contre les vampires. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY : 


Survie en Milieu Hostile : Le roman met en avant la lutte quotidienne pour 
la survie dans un environnement où les vampires rôdent la nuit. Les 
joueurs pourraient être confrontés à des défis similaires, tels que renforcer 
leur refuge chaque jour, gérer les ressources limitées (nourriture, eau, 
munitions), et planifier leurs sorties pour éviter les créatures nocturnes. Les 
mécanismes de gestion du temps, de la fatigue, et des ressources 
deviennent cruciaux pour maintenir la sécurité du groupe. 


Recherche Scientifique et Expérimentation : Robert Neville consacre une 
grande partie de son temps à comprendre la nature des vampires à 
travers des recherches scientifiques. Les joueurs pourraient être 
encouragés à adopter une approche similaire, en menant des 
expériences pour découvrir les faiblesses des ennemis ou pour 
développer des remèdes à des maladies post-apocalyptiques. Cela 
ajoute une dimension d'investigation et de résolution de problèmes au 
gameplay, où la science devient un outil vital pour la survie. 


Conflits Moraux et Psychologiques : L'isolement de Nevile et ses 
interactions avec Ruth soulèvent des questions morales complexes. Les 
joueurs peuvent être confrontés à des dilemmes similaires, comme 
décider du sort de créatures semi-humaines ou traiter avec des groupes 
qui pourraient ne pas être complètement hostiles. Le jeu pourrait intégrer 
des mécanismes pour gérer la santé mentale des personnages, reflétant 
l'impact psychologique de vivre dans un monde post-apocalyptique 
rempli de menaces constantes. 
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Interaction avec des Factions Émergentes : Le roman introduit des 
vampires “évolués" qui forment une nouvelle société. Les joueurs 
pourraient rencontrer différentes factions avec leurs propres systèmes de 
croyances, technologies, et méthodes de survie. Le gameplay pourrait 
inclure des négociations, des alliances temporaires, ou des conflits avec 
ces factions. Les choix des joueurs peuvent influencer les relations avec 
ces groupes, modifiant la dynamique du monde de jeu. 


Évolution des Menaces et Adaptation : Les vampires du roman évoluent 
au fil du temps, ce qui pourrait être un aspect intéressant pour le jeu. Les 
ennemis dans Gamma World pourraient également changer et 
s'adapter, forçant les joueurs à constamment réévaluer leurs stratégies. 
Par exemple, des ennemis qui étaient vulnérables à une certaine 
méthode pourraient développer des résistances, obligeant les joueurs à 
innover ou à découvrir de nouvelles faiblesses. 


Lieux intéressants : 

Le Refuge de Neville : Le refuge de Neville est son dernier bastion contre 
es vampires. Dans le jeu, les joueurs pourraient avoir leur propre base 
d'opérations qu'ils doivent défendre, améliorer, et personnaliser pour 
résister aux attaques nocturnes. Ce lieu pourrait également être un 
centre d'activité pour la recherche scientifique, l'entretien des armes, et 
a planification des sorties diurnes. 


La Vile Déserte : La vile abandonnée où Neville se déplace pour 
récupérer des ressources est pleine de dangers et d'opportunités. Les 
joueurs pourraient explorer des environnements urbains en ruine, où 
chaque bâtiment recèle des trésors potentiels ou des menaces cachées. 
Des quêtes secondaires pourraient impliquer la récupération de 
technologies anciennes ou la découverte d'informations cruciales sur les 
événements qui ont conduit à l'apocalypse. 


Laboratoires et Hôpitaux Abandonnés : Les laboratoires ou hôpitaux 
désaffectés pourraient être des lieux riches en informations et en 
ressources scientifiques. Les joueurs pourraient y trouver des indices sur la 
cause de la catastrophe, des médicaments rares, ou des technologies 
avancées. Cependant, ces lieux pourraient également être infestés de 
créatures mutantes ou protégés par des systèmes de sécurité 
défectueux. 


Objets et Artefacts Intéressants : Armes et Outils de Fortification : 

Les armes comme des pieux, des croix, ou des projecteurs UV pourraient 
être essentiels pour combattre les créatures nocturnes. Les joueurs 
pourraient également trouver ou fabriquer des outils pour renforcer leur 
refuge, comme des systèmes d'alarme rudimentaires, des pièges, ou des 
barricades. 


Livres et Journaux : Des journaux, des livres, ou des documents 
scientifiques pourraient fournir des informations cruciales pour 
comprendre l'apocalypse et découvrir des moyens de combattre les 
créatures ou de trouver d'autres survivants. Ces objets peuvent être 
utilisés pour déclencher des quêtes ou fournir des indices sur la prochaine 
étape de l'aventure. 


Équipement Médical et Scientifique : Les joueurs pourraient trouver des 
équipements médicaux ou scientifiques utiles pour mener des 
recherches, soigner des maladies, ou expérimenter sur les créatures. Ces 
objets sont précieux dans un monde où la connaissance scientifique est 
la clé pour comprendre et surmonter les menaces post-apocalyptiques. 


TRILOGIE "LES GUERRIERS DU SILENCE" 
par Pierre Bordage (1993-1995) 


RÉSUMÉ : La trilogie commence avec "Le Pacte," qui introduit un univers 
complexe où l'Église du Kreuz, une organisation religieuse puissante, 
domine la Confédération de Naflin. Le récit s'ouvre sur les intrigues au 
sein de cette Église, où le muffi Barrofill le Vingt-quatrième cherche à 
consolider son pouvoir. Dans ce monde, des créatures mystérieuses 
offrent leurs services à l'Église, proposant des compétences de contrôle 
mental qui pourraient transformer le règne du Kreuz. 


Dans "Les Guerriers du Silence," premier tome de la trilogie principale, 
nous suivons les aventures de Tixu Oty, un simple berger, et d'autres 
personnages qui se découvrent des pouvoirs télépathiques, issus de 
l'ordre des Guerriers du Silence. Ces pouvoirs les lient à une mission de 
grande envergure : sauver l'humanité de l'Hyponéros, une entité 
maléfique cherchant à dominer l'univers. L'Hyponéros s'appuie sur une 
armée de Scaythes, des créatures terrifiantes créées pour annihiler les 
souvenirs et la volonté des êtres humains. 


AU fil de leur quête, les protagonistes traversent des planètes dévastées, 
affrontent des armées redoutables, et découvrent les secrets de leur 
héritage. Ils s'efforcent de rallier les derniers bastions de résistance 
humaine, tentant de réveiller les consciences contre la menace 
grandissante de l'Hyponéros. Malgré leurs efforts, l'Hyponéros semble 
oujours avoir Un coup d'avance, manipulant les événements pour isoler 
et détruire les résistances. 


Dans "Terra Moter," deuxième tome de la trilogie, l'humanité est au bord 
de l'extinction. Shari, l'un des derniers espoirs de l'humanité, tente de 
reconnecter les hommes à leur source originelle pour contrecarrer 
‘Hyponéros. Il est aidé par un groupe hétéroclite de résistants, dont Jek, 
un enfant de huit ans, et San Frisco, Un prince déchu. Ensemble, ils 
cherchent à atteindre Terra Mater, une planète légendaire qui détient 
es clés de la survie humaine. 


Le combat final oppose les forces combinées des Guerriers du Silence et 
eurs alliés à l'Hyponéros. Après des batailles désespérées et des pertes 
considérables, les héros parviennent finalement à affaiblir l'Hyponéros, 
redonnant une chance à l'humanité de reconstruire un avenir. Le roman 
se conclut sur une note d'espoir fragile, avec l'idée que même dans les 
énèbres les plus profondes, il est possible de rallumer la flamme de la vie 
et de la conscience humaine. 


ASPECTS D'ANTICIPATION DU MONDE MODERNE : 


Pouvoir et Contrôle Religieux L'Église du Kreuz, qui domine la 
Confédération de Naflin, représente une institution religieuse qui a su 
s'imposer comme force dominante, utilisant la foi et la manipulation 
mentale pour maintenir son pouvoir. Ce scénario anticipe un futur où des 
institutions religieuses pourraient ressurgir comme des forces de contrôle 
sociopolitique, exploitant la peur et la technologie pour imposer leur 
autorité. 


Manipulation Génétique et Contrôle Mental : Les créatures au service de 
‘Église du Kreuz possèdent des capacités de contrôle mental avancées, 
suggérant une évolution des technologies biologiques ou psychiques. 
Cela anticipe les craintes contemporaines liées à la manipulation 
génétique, à l'ingénierie cognitive, et à l'érosion de la libre volonté à 
ravers des moyens scientifiques ou pseudo-scientifiques. 


otalitarisme et Régimes Autoritaires : Le règne de l'Église du Kreuz est 
caractérisé par un régime totalitaire où le contrôle absolu de la 
population est assuré par des moyens brutaux. Ce thème anticipe les 
dangers des régimes autoritaires modernes, où la surveillance de masse, 
a répression des libertés individuelles, et l'endoctrinement sont utilisés 
pour maintenir l'ordre. 


Déconnexion avec la Nature et l'Origine : Le thème central de la quête 
pour Terra Moter, la planète légendaire, représente un désir de retrouver 
un lien perdu avec la nature et les origines de l'humanité. Cela anticipe 
es préoccupations modernes concernant la perte de connexion avec 
a nature en raison de l'urbanisation, de la technologie, et de la 
dégradation environnementale. 


Dévastation et Effondrement de Civilisations : L'univers de "Les Guerriers 
du Silence" est marqué par des planètes dévastées et des civilisations en 
déclin sous la menace de l'Hyponéros. Ce cadre est typique des récits 
post-apocalyptiques où les sociétés humaines, autrefois avancées, sont 
réduites à des vestiges et des ruines, luttant pour survivre dans un 
environnement hostile. 


Entités et Menaces Supra-humaines : L'Hyponéros, entité maléfique 
cherchant à dominer l'univers, incarne une menace qui dépasse les 
capacités humaines traditionnelles. Ce concept d'une force obscure, 
incompréhensible et supérieure, est fréquent dans la science-fiction 
post-apocalyptique, où l'humanité doit affronter des dangers qui 
semblent insurmontables par les moyens conventionnels. 


Technologies Perdues et Survivance Primitiviste : Les personnages de la 
trilogie doivent souvent se contenter de technologies rudimentaires ou 
redécouvrir d'anciennes connaissances pour combattre leurs ennemis. 
Ce retour à une forme de survivance primitiviste, où les vestiges d'une 
technologie avancée sont utilisés de manière improvisée, est typique du 
genre post-apocalyptique, où la sophistication technologique est 
perdue ou mal comprise. 


Groupes Résistants et Guerriers Sélects : Les Guerriers du Silence, dotés 


23 


de pouvoirs télépathiques, représentent un groupe élite qui se dresse 
contre l'oppresseur. Ce thème de la résistance organisée par une 
minorité éclairée est courant dans les récits post-apocalyptiques, où 
‘espoir de renverser l'oppression repose sur quelques individus ou 
groupes aux capacités exceptionnelles. 


Planètes en Ruine et Lieux Mystiques : Les planètes dévastées et Terra 
Mater, en tant que lieu mythique, constituent des cadres typiques du 
genre post-apocalyptique. Ces lieux sont souvent des symboles de ce 
qui a été perdu ou de ce qui doit être reconquis pour sauver l'humanité. 
La quête pour ces lieux incarne l'espoir de trouver un refuge ou une 
solution pour survivre. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


ixu Oty : Tixu Oty est un simple berger qui découvre qu'il possède des 
pouvoirs télépathiques, ce qui fait de lui un Guerrier du Silence. Son 
parcours est central à l'histoire, car il évolue de son existence modeste à 
un rôle crucial dans la lutte contre l'Hyponéros. Il représente le héros 
involontaire, Un homme ordinaire qui se trouve impliqué dans des 
événements cosmiques dépassant son entendement initial. 


Shari : Shari est Un personnage essentiel qui tente de reconnecter les 
hommes à leur source originelle pour contrer l'Hyponéros. Elle est liée à 
la quête de Terra Mater, une planète légendaire qui pourrait détenir les 
clés de la survie humaine. Son rôle est celui d'une guide spirituelle et 
stratégique dans la résistance contre la menace galactique. 


San Frisco : San Frisco est un prince déchu, membre du groupe de 
résistants qui lutte contre l'Hyponéros. Il apporte une dimension de 
noblesse et de tragédie au récit, car son passé et ses compétences en 
font un allié précieux dans la guerre contre les forces obscures, tout en 
étant lui-même marqué par des dilemmes moraux et personnels. 


Jek : Jek est un jeune enfant doté de capacités extraordinaires, ce qui 
en fait Un personnage central dans la résistance contre l'Hyponéros. Son 
innocence combinée à ses pouvoirs en fait un symbole d'espoir pour 
l'humanité. Son parcours est celui d'un jeune garçon qui doit grandir trop 
vite dans un Univers en guerre. 


Barrofill le Vingt-quatrième : Barrofill est le muffi de l'Église du Kreuz, une 
institution religieuse puissante et autoritaire. Il incarne l'oppression 
religieuse et la manipulation du pouvoir pour contrôler les masses. Son 
personnage est central dans les intrigues de pouvoir qui se déroulent au 
sein de la Confédération de Naflin. 


L'Hyponéros : L'Hyponéros est l'entité maléfique qui cherche à dominer 
‘univers. C'est une force obscure et incompréhensible qui utilise des 
armées de Scaythes pour anéantir les souvenirs et la volonté des êtres 
humains. L'Hyponéros est le principal antagoniste de la trilogie, 
représentant une menace existentielle pour toute forme de vie dans 
‘univers. 


Les Scaythes : Les Scaythes sont des créatures créées par l'Hyponéros. 
Elles sont terrifiantes et puissantes, capables de détruire les souvenirs et 
a volonté des humains. Les Scaythes servent l'Hyponéros en tant qu'outils 
de destruction, semant la terreur et la désolation dans les mondes 
qu'elles envahissent. 


Les Serviteurs de l'Église du Kreuz : L'Église du Kreuz, sous la direction de 
Barrofill le Vingt-quatrième, utilise des créatures et des êtres doués de 
pouvoirs mentaux pour maintenir son emprise sur la population. Ces 
serviteurs agissent comme des agents de contrôle, imposant la volonté 
de l'Église à travers des moyens brutaux et manipulateurs. lls représentent 
'oppression religieuse et la corruption du pouvoir. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY : 


Pouvoirs Télépathiques et Mentaux : Les personnages dans Les Guerriers 
du Silence possèdent des pouvoirs télépathiques qui leur permettent de 
communiquer à distance, de manipuler l'esprit des autres, et même de 
contrôler certaines situations de combat ou d'infiltration. Dans une 
campagne de Gamma World, ces pouvoirs peuvent être traduits en 
capacités spéciales pour les joueurs, offrant des options stratégiques 
uniques dans des situations de combat ou de diplomatie. 


Conflits de Pouvoir et Résistance : L'Église du Kreuz et ses machinations 
politiques offrent un cadre pour des intrigues complexes et des conflits 
de pouvoir. Les joueurs peuvent être impliqués dans des luttes internes 
pour le contrôle, jouer des rôles d'espions, ou organiser des rébellions 
contre des forces oppressives. Ce type de gameplay favorise le 
développement de scénarios politiques et d'intrigues qui enrichissent le 
roleplay. 


Quête de Lieux Mythiques : La quête pour Terra Mater, une planète 
légendaire, peut être intégrée comme un fil conducteur dans une 
campagne. Les joueurs pourraient être à la recherche de lieux 
mythiques ou anciens, remplis de secrets et de technologies perdues. 
Cette quête pourrait inclure des explorations de mondes inconnus, des 
énigmes à résoudre, et des rencontres avec des gardiens ou des reliques 
du passé. 


Combats contre des Entités Supra-Humaines L'Hyponéros et les 
Scaythes représentent des ennemis puissants et terrifiants. Les joueurs 
pourraient devoir affronter des entités similaires, nécessitant une 


préparation minutieuse, des alliances stratégiques, et l'utilisation de 
connaissances anciennes pour les vaincre. Ces combats pourraient être 
des moments culminants de la campagne, exigeant des joueurs de se 
dépasser. 


Résistance Organisée : Les Guerriers du Silence, en tant que groupe de 
résistance, peuvent inspirer la création de factions ou de groupes que 
es joueurs peuvent rejoindre ou créer. Les joueurs pourraient être des 
membres d'une résistance contre un empire tyrannique, organisant des 
opérations clandestines, sabotant des installations ennemies, et 
recrutant des alliés pour leur cause. 


Lieux intéressants : 

La Confédération de Naïflin : Un vaste empire sous le contrôle de l'Église 
du Kreuz, avec ses palais, ses catacombes, et ses centres de pouvoir. Les 
joueurs pourraient explorer ces lieux à la recherche d'informations, de 
résors ou d'alliés, tout en évitant les gardes et les pièges. 


erra Mater : Planète mythique au cœur de la quête, Terra Mater peut 
être le point final d'une longue campagne, un lieu de légende avec des 
secrets qui pourraient changer le cours de l'histoire. L'exploration de ce 
ieu pourrait révéler des technologies anciennes, des mystères spirituels, 
ou des ressources vitales pour la survie de l'humanité. 


Planètes Dévastées : De nombreuses planètes dans Les Guerriers du 
Silence sont en ruines, victimes de guerres ou de la destruction 
provoquée par l'Hyponéros. Ces planètes peuvent servir de décors pour 
des missions périlleuses où les joueurs cherchent des artefacts, des 
informations, ou des alliés. Elles sont souvent peuplées de créatures 
dangereuses ou d'habitants désespérés. 

Ruines Anciennes et Temples Oubliés : Les ruines d'anciennes civilisations 
ou des temples oubliés peuvent offrir des défis intéressants pour les 
joueurs. Ces lieux sont souvent remplis de pièges, de puzzles, et de 
gardiens mystérieux, protégeant des connaissances ou des objets d'une 
grande puissance. 


Objets et Artefacts Intéressants : 
echnologies Perdues : Les vestiges de technologies anciennes et 
avancées peuvent être des objets de quête importants. Ces artefacts 
peuvent offrir des avantages significatifs aux joueurs, comme des armes 
puissantes, des dispositifs de communication, ou des moyens de 
ransport avancés. Cependant, leur récupération peut être périlleuse et 
nécessiter des compétences spécifiques. 


Artefacts Mentaux : Des objets qui amplifient les pouvoirs télépathiques 
ou protègent contre les manipulations mentales peuvent être cruciaux 
dans une campagne centrée sur des pouvoirs psychiques. Ces artefacts 
pourraient être des cristaux, des masques, ou des dispositifs mécaniques 
hérités d'anciennes civilisations. 


Codex et Manuscrits Anciens : Des livres ou des codex anciens 
contenant des connaissances perdues, des cartes menant à des lieux 
secrets, ou des rituels pour combattre des entités comme l'Hyponéros. 
Ces objets peuvent être au centre de quêtes ou servir à débloquer des 
capacités spéciales pour les joueurs. 


TRILOGIE DES CHRONIQUES DE LA FIN DU MONDE 
Par Susan Beth Pfeffer (2011) 


RÉSUMÉ 
commencement", lorsque la Terre est frappée par une catastrophe 
apocalyptique : un astéroïde percute la Lune, la rapprochant de la Terre 
et provoquant des désastres naturels à une échelle mondiale. Les 
marées montent, des tsunamis ravagent les côtes, des tremblements de 
terre secouent les continents, et des éruptions volcaniques recouvrent le 


L'histoire commence dans le premier roman, "Au 
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ciel de cendres, plongeant le monde dans une obscurité quasi 
permanente. La civilisation s'effondre rapidement, et les ressources 
deviennent rares. Miranda, une adolescente vivant en Pennsylvanie, 
commence à documenter dans son journal la lutte quotidienne de sa 
famille pour survivre. Ils doivent faire face à des pénuries alimentaires, au 
froid, à la maladie, et à la perte de leurs voisins et amis. 


Dans le deuxième roman, "L'exil", l'histoire suit Alex Morales, Un 
adolescent de New York, et sa famille, alors qu'ils affrontent les mêmes 
défis apocalyptiques. Après avoir perdu ses parents, Alex doit prendre 
soin de ses sœurs dans une ville en ruines où les services de base comme 
l'eau et l'électricité ont cessé de fonctionner. La survie devient une 
question de ruse, d'ingéniosité, et de sacrifices douloureux, alors qu'ils 
cherchent désespérément à trouver des ressources pour subsister. Les 
Morales doivent faire des choix déchirants pour survivre dans ce 
nouveau monde où la société civile s'effondre et où la violence et le 
désespoir règnent. 


Le troisième roman, "Les survivants", relie les deux récits précédents 
lorsque les familles de Miranda et d'Alex finissent par se rencontrer. Les 
deux groupes, ayant chacun subi des pertes et affronté d'immenses 
difficultés, tentent de s'adapter ensemble dans une société en 
décomposition. La vie est marquée par l'incertitude constante, et les 
personnages sont confrontés à des dilemmes moraux tout en luttant pour 
préserver leur humanité dans un monde de plus en plus impitoyable. 
Ensemble, ils essaient de trouver un nouvel équilibre et de construire une 
forme d'existence malgré les conditions extrêmes. 


L'histoire se termine sur une note d'espoir ténu : bien que le monde ai 
changé à jamais et que les perspectives soient sombres, les personnages 
continuent de se battre pour un avenir, aussi incertain soit-il. Le récit 
explore les thèmes de la résilience humaine, de la famille, et de la lutte 
pour la survie dans un monde devenu hostile, tout en posant des 
questions sur ce qui reste de notre humanité lorsque tout le reste es 
perdu. 


ASPECTS D'ANTICIPATION DU MONDE MODERNE : 


Catastrophe Naturelle Globale : L'idée qu'un astéroïde frappe la Lune e 
provoque des bouleversements catastrophiques sur Terre anticipe les 
craintes contemporaines liées aux catastrophes naturelles de grande 
ampleur. Ce scénario exploite la vulnérabilité de la Terre face aux 
événements cosmiques imprévisibles et les conséquences qu'une telle 
catastrophe pourrait avoir sur le climat, les ressources naturelles, et la 
survie de l'humanité. 


Changements Climatiques Extrêmes : Les effets du rapprochement de la 
Lune provoquent des changements climatiques extrêmes, comme des 
tsunamis, des tremblements de terre, et des éruptions volcaniques qui 
obscurcissent le ciel. Ces événements sont une extrapolation des 
craintes modernes liées au changement climatique et à ses 
conséquences potentiellement dévastatrices, comme la montée des 
eaux, les catastrophes naturelles plus fréquentes, et les perturbations 
écologiques. 


Effondrement de la Société et des Infrastructures : L'effondrement rapide 
des infrastructures sociales, comme l'électricité, l'approvisionnement en 
eau, et les services de base, reflète des préoccupations modernes sur la 
fragilité des systèmes complexes qui soutiennent la civilisation. Le roman 
explore comment la société pourrait se désintégrer en l'absence de ces 
services, conduisant à l'anarchie, à la violence, et à la lutte pour la survie. 


Ressources en Diminution et Conflits pour la Survie : La raréfaction des 
ressources, notamment de la nourriture, de l'eau, et du carburant, est un 
thème central de la trilogie. Ce scénario anticipe les conséquences 
possibles de crises économiques, de catastrophes naturelles, ou de 
guerres, où les populations seraient forcées de se battre pour des 
ressources de plus en plus limitées, un problème déjà pertinent dans 
certaines parties du monde aujourd'hui. 


Retour à une Vie Primitiviste : Avec la perte de la technologie moderne, 
les personnages sont forcés de revenir à des modes de vie plus primitifs, 
utilisant des méthodes rudimentaires pour obtenir de la nourriture, se 
chauffer, et se protéger. Cet aspect est typique des récits post- 
apocalyptiques où la civilisation est ramenée à des conditions proches 
de celles de l'âge de pierre, en raison de la perte de la technologie et 
des infrastructures. 


Isolement et Fragmentation Sociale : Le monde post-apocalyptique 
décrit dans les romans est marqué par un isolement extrême, où les 
familles et les individus doivent se replier sur eux-mêmes pour survivre. Les 
communications sont coupées, les communautés sont fragmentées, et 
chacun doit se débrouiller seul. Cette fragmentation est un aspect 
récurrent dans la littérature post-apocalyptique, où l'effondrement de la 
société conduit à la désintégration des structures sociales et des réseaux 
de soutien. 


Survie contre des Forces Naturelles et Humaines : Les personnages 
doivent non seulement survivre aux conditions naturelles extrêmes, mais 
aussi aux menaces humaines, comme les pillards et les gangs qui 
profitent de l'effondrement de l'ordre social pour imposer leur loi. Ce 
thème de la survie contre des forces naturelles et humaines est central 
dans le genre post-apocalyptique, soulignant la lutte constante pour la 
survie dans un monde sans règles ni protection. 


Perte de la Technologie et de la Connaissance : La perte de l'accès à la 
technologie moderne et aux connaissances qui y sont associées est un 
autre aspect typique du futur post-apocalyptique. Les personnages 
doivent réapprendre à vivre sans les commodités de la vie moderne, un 
retour forcé à des compétences et des technologies anciennes pour 
survivre. Cette perte de technologie est souvent utilisée pour illustrer la 
fragilité de la civilisation humaine et la rapidité avec laquelle des siècles 
de progrès peuvent être effacés. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Miranda Evans : Miranda est la protagoniste du premier roman "Au 
commencement”. C'est une adolescente de 16 ans qui vit en 
Pennsylvanie avec sa mère et ses frères. Elle documente la chute du 
monde dans son journal, offrant un point de vue intime sur les défis 
quotidiens de la survie dans un monde où les ressources se raréfient et 
où les conditions deviennent de plus en plus hostiles. 


Laura Evans : La mère de Miranda, Laura, est une figure centrale dans la 
survie de la famille. Elle prend des décisions difficiles pour protéger ses 
enfants, comme rationner la nourriture et maintenir l'ordre dans la 
maison. Elle incarne la résilience et le dévouement maternel dans des 
circonstances extrêmes. 


Matt et Jonny Evans : Les frères de Miranda, Matt et Jonny, jouent un rôle 
essentiel dans la dynamique familiale. Matt, l'aîné, prend souvent la 
responsabilité de la protection de la famille, tandis que Jonny, le plus 
jeune, incarne l'innocence menacée par les horreurs du nouveau 
monde. 
Alex Morales : Alex est le protagoniste du deuxième roman "L'exil". C'est 
un adolescent de New York qui doit prendre soin de ses deux jeunes 
sœurs après la disparition de leurs parents lors de la catastrophe. Son 
histoire est celle de la survie en milieu urbain, où il est confronté à des 
choix déchirants pour assurer la sécurité de sa famille. 


Julie et Bri Morales : Les sœurs d'Alex, Julie et Bri, sont des personnages 
importants dans "L'exil". Bri, la plus jeune, est fragile et malade, ce qui 
ajoute une pression supplémentaire sur Alex. Julie, plus forte, aide Alex 
dans ses efforts pour trouver de la nourriture et maintenir un semblant de 
normalité. 


Les Survivants : Dans le troisième roman "Les survivants", les personnages 
des deux premiers livres se rencontrent, et la famille de Miranda rejoint 
celle d'Alex. Ensemble, ils forment une nouvelle communauté, où 
chaque membre contribue à la survie collective. Les tensions et les 
relations entre les personnages sont au cœur de l'intrigue. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY : 


Survie en Milieu Hostile : Le monde décrit dans "Chroniques de la fin du 
monde" est marqué par des conditions climatiques extrêmes, comme le 
froid intense, les tempêtes de neige, les éruptions volcaniques, et la 
pénurie de nourriture. Les joueurs devront gérer des ressources limitées, 
chercher de la nourriture, et se protéger des éléments. Ces mécanismes 
peuvent inclure des tests de survie, la gestion des rations alimentaires, et 
l'optimisation de l'abri pour se protéger des catastrophes naturelles. 


Gestion des Ressources : La rareté des ressources est un thème central 
dans les romans. Les joueurs pourraient être confrontés à des décisions 
difficiles concernant la répartition de la nourriture, du carburant, et des 
médicaments. Le gameplay pourrait inclure des éléments de troc, des 
missions pour trouver ou sécuriser des ressources vitales, et des conflits 
avec d'autres groupes pour l'accès à ces ressources. 


Relations Interpersonnelles et Conflits Moraux : Les relations entre les 
personnages et les conflits moraux sont au cœur de l'intrigue. Les joueurs 
pourraient être amenés à prendre des décisions difficiles qui affectent le 
groupe, comme choisir entre aider des inconnus ou préserver leurs 
propres ressources. Le roleplay pourrait explorer les tensions internes, la 
loyauté, et les dilemmes éthiques face à des situations de vie ou de mort 


Protection de la Communauté : Les personnages dans "Les survivants" 
doivent protéger leur communauté nouvellement formée. Cela pourrait 
se traduire dans Gamma World par des scénarios où les joueurs doivent 
défendre leur abri contre des pillards, organiser la sécurité, et prendre 
des décisions stratégiques pour assurer la survie collective. Cela peut 
inclure des missions de reconnaissance, de sécurisation du périmètre, ou 
de négociation avec d'autres groupes. 


Adaptation à l'Environnement : Le monde post-apocalyptique oblige les 
personnages à s'adapter constamment à leur environnement 
changeant. Les joueurs pourraient développer des compétences ou 
acquérir des équipements spécifiques pour survivre dans les conditions 
extrêmes, comme la construction d'abris de fortune, la fabrication de 
vêtements résistants au froid, ou l'apprentissage de techniques de 
chasse et de cueillette. 


Lieux Intéressants : 

Maison Fortifiée ou Abri : La maison familiale fortifiée où Miranda et sa 
famille survivent est un lieu central dans le premier livre. Cet abri peut 
servir de base pour les joueurs, un lieu où ils stockent leurs ressources, 
soignent leurs blessures, et planifient leurs prochaines actions. Les joueurs 
pourraient être amenés à renforcer cet abri, à le défendre contre des 
attaques, ou à le quitter pour trouver un endroit plus sûr. 
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Ville en Ruines : Dans "L'exil", Alex et ses sœurs survivent dans une ville en 
ruines. Les villes abandonnées offrent des opportunités d'exploration, de 
récupération de ressources, et de rencontres avec d'autres survivants ou 
groupes hostiles. Les joueurs peuvent explorer des bâtiments pour trouver 
des provisions, des médicaments, ou des armes, tout en évitant les 
dangers tels que les effondrements ou les gangs. 


Camps de Survivants : Des camps de survivants ou des colonies peuvent 
être des lieux de commerce, de rencontre avec d'autres factions, ou de 
conflit. Ces lieux peuvent aussi servir de zones de quête où les joueurs 
peuvent recevoir des missions pour aider ou défier d'autres groupes, ou 
pour échanger des informations et des ressources. 


Objets et Artefacts Intéressants : 

Rations et Médicaments La nourriture, l'eau potable, et les 
médicaments sont des objets précieux dans ce monde post- 
apocalyptique. Ces objets peuvent être utilisés pour négocier avec 
d'autres survivants, pour soigner les membres du groupe, ou pour 
renforcer la position du groupe en tant que leader ou protecteur dans 
un camp de survivants. 


Vêtements Résistants au Froid : Dans un monde plongé dans le froid, les 
vêtements résistants au froid deviennent essentiels. Les joueurs pourraient 
trouver ou fabriquer des vêtements qui augmentent leur résistance aux 
éléments, permettant des voyages plus longs dans des conditions 
extrêmes ou offrant une protection contre les dangers 
environnementaux. 


Armes de Fortune : Les armes improvisées, comme des battes de 
baseball, des couteaux de cuisine, ou des armes à feu récupérées, sont 
cruciales pour la défense contre les menaces humaines ou animales. 
Ces armes peuvent être améliorées ou personnalisées par les joueurs 
pour augmenter leur efficacité ou pour répondre à des situations 
spécifiques. 


Équipements de Survie : Des objets tels que des lampes torches, des 
allume-feux, des filtres à eau, et des radios à manivelle deviennent 
indispensables dans un monde où les infrastructures ont disparu. Ces 
équipements peuvent aider les joueurs à survivre, à communiquer sur de 
longues distances, ou à trouver leur chemin dans l'obscurité. 


LA TERRE DEMEURE 
de George Stewart (1949) 


RÉSUMÉ : L'histoire commence avec Ish, un étudiant en géographie, qui 
survit par hasard à une épidémie mondiale qui décime la majorité de la 
population humaine. Alors qu'il se trouve dans une cabane isolée pour 
ses recherches, Ish est mordu par un serpent, mais survit à une maladie 
étrange qui suit, et finit par réaliser qu'il est l'un des rares survivants. 
Lorsqu'il revient à la civilisation, il découvre un monde déserté, où seules 
quelques personnes ont échappé à l'épidémie. 


sh voyage à travers la Californie, observant les ruines de la civilisation, et 
init par retourner à San Francisco, où il rencontre d'autres survivants. 
Ensemble, ils forment une petite communauté, qu'ils appellent "La Tribu". 
Les membres de la Tribu tentent de recréer une société dans un monde 
où l'électricité, l'eau courante, et les autres infrastructures modernes ne 
onctionnent plus. 


Avec le temps, la Tribu adopte un mode de vie plus primitif, les nouvelles 
générations grandissant sans le savoir des anciens. Ils vivent de 
‘agriculture et de la chasse, tandis qu'Ish, en tant que leader spirituel et 
intellectuel, essaie de transmettre les connaissances du passé. 
Cependant, il réalise progressivement que l'humanité est en train de 


régresser, les jeunes n'étant plus intéressés par la lecture ou l'écriture, 
symbolisées par la clé d'ish, un marteau qu'il conserve comme relique de 
l'ancien monde. 


AU fil des années, les membres de la Tribu font face à divers défis, 
notamment les catastrophes naturelles, les animaux sauvages, et les 
conflits internes. La communauté s'adapte à son environnement 
changeant, mais la technologie et la science sont progressivement 
oubliées. Les innovations, comme l'électricité et la mécanique, 
deviennent des mythes du passé, alors que la population se concentre 
sur la survie quotidienne. 


sh vieillit et observe avec une mélancolie croissante la dégradation de 
a connaissance et la montée d'une nouvelle société plus primitive. Vers 
a fin de sa vie, il se demande si la civilisation renafñtra un jour ou si 
‘humanité est condamnée à répéter les mêmes erreurs. 


L'histoire se termine avec Ish, le dernier de sa génération, qui meurt en 
acceptant le cycle inévitable de la nature. Il laisse derrière lui une 
communauté survivante, plus simple et plus connectée à la terre, tandis 
que le monde continue son cycle, prouvant que, malgré la chute de 
‘humanité, "la Terre demeure". 


ASPECTS D'ANTICIPATION DU MONDE MODERNE : 


Vulnérabilité de la Civilisation Moderne : 

Le roman anticipe la fragilité de la civilisation moderne en montrant à 
quelle vitesse elle peut s'effondrer en cas de catastrophe majeure, 
comme une pandémie. Cela reflète les préoccupations actuelles liées 
aux pandémies, aux catastrophes naturelles ou aux crises 
echnologiques, où la dépendance aux infrastructures complexes et 
interconnectées pourrait entraîner un effondrement rapide si celles-ci 
étaient perturbées. 


Perte de Connaissance et Régression Culturelle : 

L'oubli progressif des connaissances scientifiques et technologiques au 
sein de la communauté d'Ish met en évidence la possibilité que, sans un 
effort constant pour préserver et transmettre le savoir, même les acquis 
es plus fondamentaux de la civilisation peuvent être perdus en quelques 
générations. Ce thème anticipe les craintes liées à la dépendance 
excessive à la technologie et à la diminution de l'intérêt pour les savoirs 
raditionnels et fondamentaux. 


Résilience Humaine : 
Le roman explore également la résilience humaine face à des 
catastrophes globales. Les survivants, bien qu'ils régressent sur le plan 
echnologique, parviennent à s'adapter à leur nouvel environnement et 
à recréer des formes de communauté. Cela anticipe les discussions 
contemporaines sur la résilience urbaine et la capacité des sociétés à se 
réorganiser après des crises majeures. 


Effondrement des Infrastructures Modernes : 
Après l'épidémie, les infrastructures essentielles comme l'électricité, l'eau 
courante, et les systèmes de transport cessent de fonctionner. Ce 
scénario est typique des récits post-apocalyptiques où les technologies 
qui soutiennent la civilisation moderne s'arrêtent, laissant les survivants 
sans accès aux commodités qui étaient auparavant considérées 
comme acquises. 


Retour à une Vie Primitiviste : 
En l'absence de technologie moderne, la communauté formée autour 
d'Ish retourne à une existence plus simple et plus rurale, dépendant de 
‘agriculture, de la chasse, et de la cueillette pour survivre. Cet aspect est 
caractéristique du genre post-apocalyptique, où les survivants doivent 
redécouvrir les techniques de subsistance de base pour s'adapter à un 
monde où les outils technologiques avancés ne sont plus disponibles. 


Déclin de la Technologie et de la Science : 
Le déclin progressif de l'intérêt pour la lecture, l'écriture, et la science au 
sein de la communauté d'ish est un autre thème récurrent dans la 
ittérature post-apocalyptique. Avec la disparition de la génération qui 
se souvenait du monde d'avant, la technologie devient une relique du 
passé, et la science se transforme en superstition ou en mythe. Cela 
montre comment, dans un contexte de survie, les priorités changent et 
e savoir complexe peut-être sacrifié au profit de la survie immédiate. 


solement et Fragmentation Sociale : 

L'isolement des communautés survivantes et la perte des réseaux de 
communication globaux sont également typiques du genre. Les 
personnages se retrouvent isolés, sans moyens de savoir si d'autres 
groupes humains ont survécu ailleurs, et doivent se concentrer sur la 
reconstruction à une échelle très locale. Cet isolement conduit souvent 
à une fragmentation sociale où chaque communauté développe ses 
propres normes et structures de gouvernance. 


Cycle Naturel et Reconnexion avec la Terre : 

Le roman met l'accent sur la permanence de la nature par rapport à la 
fragilité de la civilisation humaine. Alors que les technologies et les 
structures sociales s'effondrent, la Terre continue son cycle, symbolisant 
une forme de résilience qui dépasse l'humanité. Ce retour forcé à la 
nature, où les survivants doivent se réadapter à des rythmes naturels, est 
un thème central du post-apocalyptique. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 
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Isherwood "Ish" Williams : Ish est le personnage principal et le narrateur 
de l'histoire. C'est un étudiant en géographie qui survit à l'épidémie 
mondiale grâce à son isolement dans une cabane de montagne. 
Intelligent, observateur et réfléchi, Ih devient le leader spirituel et 
intellectuel de la petite communauté qu'il aide à former après la 
catastrophe. Il est obsédé par la préservation du savoir et la 
reconstruction de la civilisation, mais il est aussi témoin de la lente 
régression de l'humanité vers une existence plus primitive. 


Em (Emily) est la femme qu'ish rencontre et avec qui il forme un couple 
après l'épidémie. Elle devient la compagne fidèle d'Ish et la mère de ses 
enfants. Em est une figure de stabilité et de résilience dans le monde 
post-apocalyptique, jouant un rôle clé dans le maintien de la cohésion 
de leur petite communauté. Sa relation avec Ish est au cœur de la 
tentative de reconstruire une nouvelle société. 


Ezra : Ezra est un autre survivant rencontré par Ish et Em. Il est l'ami proche 
d'ish et joue un rôle important dans la communauté en tant que 
médiateur et figure de sagesse. Ezra est optimiste et croit en la possibilité 
de reconstruire une nouvelle société. Son personnage représente l'espoir 
et l'humanité dans un monde en déclin. 


Les Enfants d'Ish et Em : Les enfants d'Ish et Em, ainsi que les autres enfants 
nés dans la nouvelle communauté, représentent la nouvelle génération 
d'humains dans ce monde post-apocalyptique. lls grandissent sans le 
savoir du monde d'avant et adoptent progressivement un mode de vie 
plus primitif. Leur ignorance croissante des technologies et des 
connaissances anciennes symbolise la régression culturelle et 
technologique de l'humanité. 


Les Membres de la Tribu : La communauté formée autour d'Ish et Em, 
souvent appelée "La Tribu", est composée de divers survivants qui se 
rassemblent pour créer une nouvelle société. Chaque membre apporte 
ses compétences et ses expériences, mais au fil des générations, la 
communauté se détache de plus en plus des valeurs et des 
connaissances de l'ancien monde, incarnant la lente dévolution de la 
civilisation humaine. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY : 


Survie dans un Monde Dévasté : 

Le monde post-apocalyptique décrit dans le livre offre un cadre idéal 
pour des scénarios de survie. Les joueurs doivent gérer des ressources 
limitées telles que la nourriture, l'eau, et les matériaux de construction. Ils 
peuvent être amenés à chasser, cultiver des plantes, purifier de l'eau, et 
fabriquer des outils de survie à partir des ruines de la civilisation. 


Gestion de la Communauté : 

La formation et la gestion d'une petite communauté de survivants, 
comme celle dirigée par Ish, peuvent être un élément central du 
gameplay. Les joueurs pourraient être responsables de prendre des 
décisions cruciales pour la survie du groupe, comme la répartition des 
ressources, la protection contre les dangers externes, et l'enseignement 
des compétences de base aux jeunes générations. Cela pourrait inclure 
des défis liés à la santé, aux conflits internes, et à la préservation du 
savoir. 


Conflits Moraux et Psychologiques : 

Le livre explore les dilemmes moraux et les défis psychologiques auxquels 
les survivants sont confrontés. Les joueurs pourraient être confrontés à des 
choix difficiles, comme sauver des inconnus en échange de ressources 
précieuses, ou décider de maintenir les anciennes connaissances face 
à l'indifférence ou l'ignorance des jeunes générations. Le roleplay 
pourrait également inclure des thèmes de solitude, d'isolement, et de 
leadership. 


Exploration et Redécouverte : 

Dans un monde où la civilisation a disparu, les ruines de l'ancien monde 
offrent des opportunités d'exploration. Les joueurs pourraient être 
envoyés en mission pour explorer des viles abandonnées, des 
installations industrielles ou des bibliothèques pour récupérer des 
technologies perdues, des livres, ou des ressources rares. Cette 
exploration peut inclure des rencontres avec des dangers 
environnementaux ou des créatures hostiles. 


Transmission et Préservation du Savoir : 

L'un des thèmes centraux du livre est la transmission du savoir à une 
nouvelle génération. Les joueurs pourraient être chargés de préserver les 
connaissances scientifiques et technologiques, d'enseigner des 
compétences vitales aux jeunes, ou de trouver des moyens créatifs de 
sauvegarder ces connaissances pour l'avenir. Cela pourrait inclure des 
quêtes pour sauver des livres, des appareils ou des archives numériques. 


Lieux Intéressants : 

La Cabane de Montagne : 

La cabane isolée où Ish survit à l'épidémie pourrait servir de base 
d'opérations ou de lieu de retraite pour les joueurs. Ce lieu est idéal pour 
des scénarios de survie en milieu naturel, où les joueurs doivent utiliser les 
ressources locales pour se nourrir, se réchauffer, et se protéger des 
éléments. 


San Francisco Déserté : 

La vile de San Francisco, telle qu'elle est décrite dans le livre après 
l'épidémie, peut être un lieu riche en opportunités de jeu. Les joueurs 
pourraient explorer les ruines de la ville, à la recherche de ressources, de 


technologies oubliées, ou de survivants. Des rencontres avec des 
animaux sauvages, des gangs de pillards, ou des groupes de survivants 
rivaux pourraient aussi être intégrées. 


Les Ruines de l'Ancienne Civilisation : 

Divers sites comme des bibliothèques abandonnées, des usines 
délabrées, ou des infrastructures critiques (ponts, centrales électriques) 
pourraient être des lieux d'intérêt. Les joueurs peuvent chercher à 
récupérer des ressources ou des connaissances, ou à rétablir des services 
essentiels pour leur communauté. 


Les Champs et Forêts : 

Les environnements naturels où la communauté d'Ish tente de recréer 
une société agricole sont importants. Ces lieux peuvent servir de décors 
pour des missions de chasse, de cueillette, ou de construction de 
structures de défense contre les dangers extérieurs. Ils peuvent aussi être 
e théâtre de conflits avec la faune locale ou d'autres survivants. 


Objets et Artefacts Intéressants : 

Le Marteau d'ish : Le marteau que conserve Ish comme symbole de 
ancien monde et de son rôle de gardien du savoir pourrait devenir un 
objet symbolique dans une campagne de jeu. Ce marteau pourrait 
représenter la lutte pour préserver les vestiges de la civilisation et être au 
centre d'une quête pour restaurer une ancienne technologie. 


Livres et Archives : Les livres et autres formes d'archives (journaux, 
documents électroniques) sont des artefacts précieux dans le monde 
post-apocalyptique. Ces objets peuvent être la clé pour restaurer des 
connaissances perdues ou résoudre des problèmes critiques pour la 
survie de la communauté. 

Outils et Technologies Simples : 

Des outils de survie simples, comme des haches, des couteaux, des filtres 
à eau, ou des systèmes de chauffage improvisés, peuvent être essentiels 
pour la survie des joueurs. Ces objets peuvent être trouvés, fabriqués, ou 
échangés, et sont souvent au centre de la survie dans un monde où la 
echnologie avancée est devenue inutilisable. 


Reliques du Passé : 
Divers objets de l'ancien monde, comme des véhicules abandonnés, 
des appareils électroniques cassés, ou des structures en ruine, peuvent 
servir de points de focalisation pour des quêtes. Les joueurs pourraient 
enter de réparer ces objets ou de comprendre leur fonctionnement 
pour en tirer parti. 


LE MONDE VERT 
de Brian Aldiss (1962) 


RÉSUMÉ : L'histoire se situe dans un futur où la Terre ne tourne plus sur son 
axe, ce qui entraîne une division nette entre un côté perpétuellement 
éclairé par le soleil et un autre plongé dans une nuit éternelle. La majeure 
partie de la vie animale a disparu, et la planète est maintenant dominée 
par une végétation luxuriante et mutante. 


Les protagonistes sont un groupe de survivants humains qui vivent dans 
cette jungle, accrochés aux branches des arbres géants qui couvrent la 
planète. Le groupe est dirigé par une femme appelée Lily-yo, et les 
membres comprennent des adultes et des enfants qui luttent pour 
survivre dans cet environnement hostile. 


AU début, le groupe doit affronter les dangers omniprésents de la forêt, 
comme les plantes carnivores et les créatures mutantes. Lorsqu'une 
jeune fille nommée Clat est capturée et tuée par une de ces créatures, 
Lily-yo décide de mener un rituel pour envoyer son "âme" aux Cimes, le 
sommet de la forêt où les humains croient que les âmes des défunts 
peuvent atteindre le ciel. 
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Lily-yo, accompagnée d'une autre femme nommée Flor, grimpe 
jusqu'aux Cimes pour accomplir le rituel, mais elles rencontrent de 
nombreux dangers en chemin. Après avoir déposé l'âme de Clat, elles 
reviennent auprès de leur groupe, mais Lily-yo annonce que les adultes 
doivent maintenant entreprendre la "Grande Montée", un voyage final 
qui symbolise la fin de leur vie active. 


Pendant ce temps, les enfants, dirigés par Toy et Gren, commencent à 
prendre en charge le groupe. Cependant, des conflits internes 
apparaissent, et les dangers extérieurs persistent, notamment les 
attaques d'autres créatures et les difficultés à trouver de la nourriture et 
des ressources. 


Finalement, Lily-yo et les autres adultes entreprennent la Grande 
Montée, qui les mène au-delà de la forêt jusqu'à des régions encore plus 
inhospitalières. Au cours de ce voyage, ils sont confrontés à une 
transformation physique et psychologique, devenant des créatures 
similaires aux hommes-volants qu'ils craignaient autrefois. 


Le roman se termine sur Une note sombre, avec les anciens humains 
désormais transformés et isolés dans un nouvel environnement, tandis 
que les jeunes, désormais seuls, doivent continuer à survivre dans un 
monde de plus en plus étranger et menaçant. 


ASPECTS D'ANTICIPATION DU MONDE MODERNE : 


Crise Environnementale et Transformation de l'Écosystème : 

Le roman anticipe les conséquences extrêmes de la crise 
environnementale. La Terre est dépeinte comme ayant été transformée 
en une jungle massive et incontrôlable, où la végétation a pris le dessus 
sur les autres formes de vie. Cela reflète les préoccupations 
contemporaines liées au changement climatique, à la déforestation, et 
à la perte de biodiversité, suggérant un avenir où l'équilibre écologique 
pourrait être irrémédiablement perturbé. 


Conséquences de l'Inaction Humaine : 

L'état du monde dans le roman peut être vu comme une anticipation 
des conséquences possibles de l'inaction face aux problèmes 
environnementaux. L'idée que la Terre est devenue un lieu où l'homme 
n'a plus de contrôle est une extrapolation des craintes actuelles 
concernant la dégradation de l'environnement due aux activités 
humaines et l'incapacité de réagir à temps pour empêcher un 
effondrement écologique global. 


Évolution Forcée et Adaptation : 

Le roman explore comment les survivants humains ont dû évoluer pour 
s'adapter à un environnement complètement transformé. Cette 
adaptation extrême anticipe les discussions modernes sur la manière 
dont l'humanité pourrait être forcée d'évoluer face à des changements 
environnementaux drastiques. Cela inclut des aspects de la 
biotechnologie, de la génétique, et de l'évolution accélérée. 


Retour à un Mode de Vie Primitif : 

Après l'effondrement de la civilisation, les survivants humains dans Le 
Monde Vert vivent un mode de vie primitif, presque tribal, où ils 
dépendent entièrement de leur environnement naturel pour survivre. Ils 
sont revenus à une existence de chasseurs-cueilleurs, vivant dans les 
arbres et luttant constamment pour trouver de la nourriture et éviter les 
dangers. Cela est typique du genre post-apocalyptique, où la 
technologie a disparu et où l'humanité doit se réinventer dans un monde 
hostile. 


Décadence et Disparition de la Technologie : 

La technologie semble avoir complètement disparu de ce monde, et les 
survivants n'ont aucun souvenir ou accès aux outils technologiques du 
passé. Cela reflète Un thème commun dans les récits post- 
apocalyptiques où la technologie est non seulement perdue, mais aussi 
oubliée, et où les vestiges de l'ancien monde sont considérés comme 
des reliques mystérieuses. 


Mutation et Hybridation des Espèces : 

Le monde décrit par Aldiss est peuplé de créatures mutantes, hybrides 
entre plantes et animaux, résultant probablement d'une évolution 
accélérée ou d'un cataclysme génétique. Ce thème de la mutation est 
typique du post-apocalyptique, où la nature elle-même devient une 
force antagoniste, modifiant les formes de vie de manière imprévisible et 
souvent dangereuse. 


Isolement et Fragmentation Sociale : 

La société humaine est fragmentée en petits groupes isolés, chacun 
luttant pour sa propre survie. Les personnages du roman vivent dans un 
état d'isolement extrême, sans communication avec d'autres groupes 
humains, ce qui accentue l'idée de la dégradation sociale après une 
catastrophe mondiale. Cet isolement est un thème récurrent dans le 
post-apocalyptique, où les liens sociaux sont brisés et chaque 
communauté doit se débrouiller seule. 


Dangers Constant de l'Environnement : 

Les personnages doivent faire face à des dangers constants venant de 
leur environnement, tels que les plantes carnivores, les créatures 
mutantes, et les conditions de vie extrêmes. Cela reflète un thème 
central du genre post-apocalyptique, où la nature, souvent 
anthropomorphisée, devient une menace omniprésente pour les 
survivants humains. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Gren : Gren est l'Un des personnages principaux et Un membre de la 
communauté humaine qui vit dans la jungle. Il est jeune, impulsif, et 
parfois en conflit avec les traditions et les attentes de son groupe. Son 
caractère rebelle et son désir de s'affranchir des règles établies le 
poussent à prendre des décisions risquées, mais il montre aussi des signes 
de croissance et de maturité au fil du roman. Gren devient un symbole 
de la lutte pour l'autonomie individuelle dans Un monde où la survie 
collective est primordiale. 


Lily-yo : Lily-yo est la matriarche de la petite communauté humaine. Elle 
est sage, protectrice et responsable de la prise de décisions importantes 
pour le groupe. Lily-yo incarne l'autorité et la tradition dans la 
communauté, veillant à la survie des siens tout en les guidant à travers 
les nombreux dangers de leur environnement. Son rôle est central dans 
la dynamique de groupe, notamment lorsqu'elle mène la "Grande 
Montée," un rituel qui marque la fin de la vie active des adultes. 


Toy : Toy est un autre membre de la communauté, souvent présenté 
comme un rival de Gren. Il représente l'ordre établi et s'oppose souvent 
aux idées de Gren, préférant maintenir les traditions et les règles 
imposées par Lily-yo. Toy est Un personnage qui symbolise la résistance 
au changement et l'attachement aux valeurs communautaires. 


Flor : Flor est une femme de la communauté et une proche alliée de Lily- 
yo. Elle accompagne Lily-yo lors de la montée vers les Cimes, un voyage 
dangereux entrepris pour accomplir un rituel symbolique. Flor incarne la 
oyauté envers les traditions et le respect des rituels anciens, mais elle est 
aussi Un personnage pragmatique qui cherche à assurer la survie du 
groupe. 


Créatures et Monstres Principaux : 

Les Plantes Carnivores : 

La jungle du monde vert est peuplée de plantes carnivores gigantesques 
qui représentent un danger constant pour les survivants humains. Ces 
plantes sont capables de capturer et de digérer les créatures vivantes, y 
compris les humains, ce qui les rend terrifiantes et symboliques des 
dangers inhérents à cet environnement post-apocalyptique. Elles jouent 
e rôle de prédateurs implacables, renforçant l'idée que la nature a pris 
e dessus sur l'humanité. 


Les Hommes-Volants : 

Les Hommes-Volants sont des créatures humanoïdes mutantes, qui 
autrefois étaient des humains mais ont évolué ou muté en une nouvelle 
espèce adaptée à la vie dans les hauteurs des arbres. Ils sont craints par 
es survivants humains en raison de leur apparence étrange et de leur 
comportement agressif. Les  Hommes-Volants symbolisent la 
ransformation et l'évolution forcée dans un environnement 
radicalement différent, une métaphore des changements que les 
humains pourraient subir dans des conditions extrêmes. 


a 


La Végétation Mutante : 

Outre les plantes carnivores, la végétation elle-même est hostile, 
constituée de lianes, de branches et de feuilles qui semblent avoir une 
volonté propre. Cette végétation mutante est omniprésente et 
oppressante, représentant un environnement qui étouffe et engloutit 
out ce qui n'est pas adapté à sa nouvelle réalité. La jungle elle-même 
devient Un personnage, une force vivante et omniprésente qui défie la 
survie des humains. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY 

Survie dans Un Environnement Hostile : 

Le monde du livre est une jungle dense et dangereuse, où la survie est 
un défi constant. Les joueurs peuvent être confrontés à des situations où 
ils doivent trouver de la nourriture, de l'eau potable, et des abris sûrs, tout 
en évitant les plantes carnivores et les créatures mutantes. Le gameplay 
peut inclure des mécanismes de survie basés sur la gestion des 
ressources, la création d'outils à partir des matériaux disponibles dans la 
jungle, et l'élaboration de stratégies pour éviter ou combattre les 
menaces naturelles. 


Exploration de la Jungle et Découverte de Ruines : 

L'exploration est un élément clé du livre et peut être un aspect central 
de votre campagne. Les joueurs peuvent explorer la jungle pour 
découvrir des ruines anciennes, des vestiges de la civilisation humaine où 
des habitats abandonnés par d'autres groupes. Chaque expédition 
pourrait révéler des trésors cachés, des technologies oubliées ou des 
dangers mortels. Les lieux peuvent être générés aléatoirement ou 
prédéfinis pour créer une atmosphère de mystère et de découverte. 


Conflits Internes et Dynamiques de Groupe : 

Les tensions entre les personnages, comme celles entre Gren et Toy, 
peuvent être exploitées pour enrichir le roleplay. Les joueurs pourraient 
avoir des objectifs divergents ou des méthodes différentes pour survivre, 
menant à des conflits internes qui doivent être résolus pour maintenir la 
cohésion du groupe. Le jeu peut inclure des mécanismes de gestion des 
relations et des alliances, où les décisions des joueurs influencent la 
dynamique du groupe et l'issue des missions. 


Évolution et Adaptation Forcée : 

Le monde du livre pousse les humains à s'adapter à leur environnement 
extrême. Dans Gamma World, vous pourriez introduire des mécanismes 
où les personnages gagnent des mutations ou des compétences 
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spéciales en fonction de leur interaction avec l'environnement, mais ces 
mutations peuvent avoir des effets secondaires ou des coûts. Par 
exemple, un personnage pourrait développer une peau résistante aux 
toxines de la jungle, mais perdre de la sensibilité ou devenir plus sensible 
à la lumière. 


Rituels et Croyances : 

Le rituel de la "Grande Montée" dans le livre, où les adultes montent aux 
cimes des arbres pour un voyage final, peut inspirer des quêtes ou des 
événements rituels dans le jeu. Les joueurs peuvent être amenés à 
participer à des cérémonies ou des rites de passage qui ont des 
conséquences sur la communauté ou sur le personnage lui-même. Ces 
rituels peuvent aussi avoir des effets magiques ou surnaturels dans le 
contexte du jeu. 


Lieux Intéressants : 

Les Cimes de la Forêt : 

Les cimes des arbres géants, où Lily-yo mène son rituel, peuvent être un 
lieu mythique ou légendaire que les joueurs cherchent à atteindre. Les 
cimes pourraient abriter des secrets anciens, des reliques perdues, ou 
même des créatures ou des intelligences supérieures qui offrent des 
connaissances ou des pouvoirs en échange de services. Ce lieu peut 
représenter un objectif ultime pour les personnages, symbolisant un 
voyage initiatique ou spirituel. 


Ruines de Civilisations Anciennes : 

Les ruines d'une civilisation ancienne, cachées dans la jungle, peuvent 
être des lieux d'exploration où les joueurs trouvent des artefacts 
technologiques, des armes perdues, ou des bibliothèques abandonnées 
contenant des savoirs oubliés. Ces ruines peuvent aussi être piégées ou 
gardées par des créatures mutantes, offrant des défis supplémentaires 
aux joueurs. 


Territoires des Hommes-Volants : 

Le territoire des Hommes-Volants, une espèce mutante qui autrefois était 
humaine, peut être un lieu dangereux mais riche en opportunités pour le 
gameplay. Les joueurs pourraient tenter de négocier avec ces créatures 
pour obtenir des informations ou des alliances, ou les combattre pour 
accéder à des zones autrement inaccessibles. Ce lieu pourrait 
également abriter des technologies ou des ressources uniques que les 
Hommes-Volants ont adaptées à leur usage. 


Plantes Carnivores Géantes : 
Les zones où se trouvent les plantes carnivores géantes sont des terrains 
dangereux mais potentiellement riches en ressources. Les joueurs 
pourraient tenter de récolter des substances rares ou précieuses des 
plantes, mais risquent d'être capturés ou tués. Ces zones peuvent servir 
de défis ou de missions spécifiques où les joueurs doivent utiliser leur 
ingéniosité pour éviter les dangers tout en atteignant leurs objectifs. 


Objets et Artefacts intéressants : 

Technologies Oubliées : 

Les restes de la technologie humaine, comme des outils mécaniques, 
des armes à énergie, ou des dispositifs de communication, peuvent être 
découverts dans les ruines ou enterrés dans la jungle. Ces objets peuvent 
offrir un avantage significatif aux joueurs, mais ils pourraient être difficiles 
à réparer ou à comprendre, nécessitant des compétences spécifiques 
ou des connaissances anciennes. 


Substances Extraites des Plantes : 

Les plantes mutantes de la jungle pourraient produire des substances 
uniques, comme des toxines, des médicaments, ou des hallucinogènes, 
que les joueurs peuvent récolter et utiliser. Ces substances peuvent avoir 
des effets positifs ou négatifs sur les personnages, offrant des avantages 
en combat ou en exploration, mais aussi des risques importants. 


Reliques des Hommes-Volants : 

Les Hommes-Volants pourraient posséder des objets ou des armes que 
les joueurs peuvent récupérer après des combats ou des négociations. 
Ces reliques peuvent être des armes biologiques, des protections 
spéciales, ou même des objets rituels qui ont des effets sur les 
personnages ou la communauté. 


LES COMBATTANTS DES ABYSSES 
Par Picard, Gilbert (1986) 


RÉSUMÉ: Dans'Les combattants des abysses" de Gilbert Picard, l'histoire 
se déroule dans un futur post-apocalyptique où la Terre a été ravagée 
par une quatrième guerre mondiale nucléaire, causant la montée des 
océans et la destruction de grandes villes comme New York et Moscou. 
L'humanité survivante est divisée entre ceux qui luttent pour s'adapter à 
un nouveau monde dominé par la mer et ceux qui adhèrent à un régime 
totalitaire européen. 


L'histoire suit Un groupe de dissidents mené par Jouskin, Un professeur 
âgé qui croit fermement que l'avenir de l'humanité réside dans 
l'adaptation à la vie sous-marine. Ces dissidents, fuyant les forces du 
Congrès qui tentent de les exterminer, se réfugient dans une ville sous- 
marine appelée Zabiz, après avoir vu leur précédent refuge, Volutanis, 
détruit. 


Jouskin et son groupe voyagent à bord d'un train sous-marin sophistiqué, 
qui les emmène vers Zabiz, une ville où l'on mène des expériences 


génétiques pour permettre aux humains de s'adapter à la vie sous l'eau. 
En route, le groupe doit affronter divers dangers, y compris une créature 
marine géante appelée méroq, qui attaque leur train. Un combat 
s'ensuit, et bien que les dissidents parviennent à tuer la créature, ils 
perdent Un de leurs membres, Gazil, dans le processus. 


Arrivés à Zabiz, ils sont accueillis par Kalod et Righ, deux chefs qui ont eux 
aussi survécu à la guerre et se sont dédiés à la survie de l'humanité sous 
l'eau. La ville sous-marine est un lieu technologiquement avancé, conçu 
pour protéger ses habitants des dangers extérieurs tout en leur offrant 
une illusion de vie terrestre avec des forêts simulées et une lumière 
artificielle. 


Cependant, des tensions internes émergent lorsque des membres du 
groupe découvrent que les dirigeants de Zabiz mènent des expériences 
sur des humains, transformant certains en créatures mi-hommes, mi- 
poissons pour mieux s'adapter à la vie sous-marine. Ces transformations 
suscitent la peur et la méfiance parmi les nouveaux arrivants, qui 
commencent à se demander si leur propre liberté et humanité sont en 
danger. 


L'histoire se termine sur une note de défiance et de préparation à un 
avenir incertain, où les dissidents doivent non seulement s'adapter à un 
nouveau mode de vie, mais aussi se méfier des intentions de ceux qui les 
accueillent. Le roman explore les thèmes de l'adaptation, de la survie, et 
des conséquences de la guerre sur l'humanité, tout en mettant en scène 
un monde où la technologie et la biologie se fusionnent pour créer une 
nouvelle réalité. 
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ASPECTS D'ANTICIPATION DU MONDE MODERNE 


Destruction Nucléaire et Guerre Mondiale : 

Le livre anticipe la possibilité d'une quatrième guerre mondiale 
déclenchée par l'usage des armes nucléaires, ce qui résonne avec les 
craintes contemporaines liées à la prolifération des armes de destruction 
massive. Cette guerre mondiale conduit à la destruction de grandes 
métropoles comme New York et Moscou, symbolisant l'anéantissement 
des centres de pouvoir et de civilisation, un thème courant dans les 
scénarios de guerre nucléaire. 


Montée des Océans : En lien avec les préoccupations actuelles sur le 
changement climatique, la montée des océans, exacerbée par les 
conséquences de la guerre, force l'humanité à s'adapter à de nouvelles 
réalités géographiques et environnementales. Ce thème anticipe un 
futur où la Terre est dramatiquement transformée par les actions 
humaines, obligeant les survivants à chercher refuge sous l'eau. 


Totalitarisme et Contrôle Politique : L'instauration d'un régime totalitaire 
en Europe après la guerre évoque les craintes d'une montée en 
puissance des régimes autoritaires dans des périodes de crise globale. 
Le contrôle politique et la répression des dissidents sont des éléments clés 
de ce monde post-apocalyptique, anticipant les dangers de la perte 
des libertés individuelles face à des gouvernements oppressifs. 


Survie Technologique dans des Environnements Extrêmes : L'utilisation de 
technologies avancées pour créer des habitats sous-marins représente 
une anticipation des progrès technologiques qui pourraient être 
nécessaires pour la survie dans des environnements extrêmes. Cette idée 
reflète des discussions contemporaines sur l'exploration et la colonisation 
des océans {et potentiellement de l'espace) comme réponse à la 
dégradation de l'environnement terrestre. 


Régression et Adaptation : Le livre explore la nécessité pour l'humanité 
de régresser à des formes de vie plus rudimentaires tout en s'adaptant à 
un monde radicalement changé. Cette régression est typique du genre 
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post-apocalyptique, où les sociétés humaines doivent souvent 
abandonner les technologies et modes de vie sophistiqués pour survivre 
dans un environnement hostile. 


Créatures Mutantes et Expériences Génétiques : Les expériences 
génétiques pour transformer les humains en créatures mi-hommes, mi- 
poissons, afin de mieux s'adapter à la vie sous-marine, sont un élément 
classique du post-apocalyptique, où la manipulation génétique devient 
un moyen de survie. Ces transformations soulèvent des questions sur 
l'identité humaine et les limites de la science, reflétant les peurs 
modernes liées aux biotechnologies. 


Cités Sous-Marines : La construction de cités sous-marines comme Zabiz, 
conçues pour protéger les survivants tout en leur offrant une version 
artificielle de la vie terrestre, est un autre aspect typique du post- 
apocalyptique. Ces habitats, bien que sophistiqués, sont souvent fragiles 
et sujets à des dysfonctionnements, symbolisant la précarité de la survie 
humaine dans un monde post-technologique. 


Conflits entre Survivants : Les tensions et conflits internes entre les 
survivants, ainsi que la méfiance envers les dirigeants de Zabiz, sont des 
éléments récurrents dans les récits post-apocalyptiques. Ces conflits 
reflètent la difficulté de maintenir une cohésion sociale dans des 
conditions extrêmes, où la survie peut amener les humains à se méfier les 
uns des autres et à remettre en question l'autorité. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Jouskin : Jouskin est un professeur âgé et le chef charismatique d'un 
groupe de dissidents. Il croit fermement que l'avenir de l'humanité réside 
dans l'adaptation à la vie sous-marine. Sa vision et son leadership sont 
essentiels pour la survie de son groupe, et il est prêt à tout pour protéger 
ceux qui le suivent. Jouskin incarne la sagesse, la détermination, et la 
conviction qu'une nouvelle forme de vie humaine peut émerger des 
cendres de la civilisation détruite. 


Gazil : Gazil est un membre du groupe de Jouskin, courageux et loyal. Il 
participe activement aux missions du groupe, mais sa mort tragique lors 
d'une confrontation avec une créature marine géante, le méroq, 
souligne les dangers omniprésents dans ce monde post-apocalyptique. 
Gazil représente le sacrifice nécessaire pour la survie du groupe. 


Kalod : Kalod est l'un des dirigeants de la ville sous-marine Zabiz. Il est 
responsable de la sécurité et de la gestion des habitants de la cité. Kalod 
croit en la nécessité de transformer l'humanité pour l'adapter à la vie 
sous-marine, même si cela implique des expérimentations génétiques 
controversées. Son rôle est complexe, oscillant entre protecteur et 
scientifique impitoyable. 


Righ : Righ est un autre leader de Zabiz, travaillant aux côtés de Kalod. Il 
est également engagé dans la mission de sauvegarder l'humanité, mais 
il est plus pragmatique et préoccupé par les implications éthiques des 
transformations génétiques. Righ est souvent en conflit avec Kalod sur la 
manière d'atteindre leurs objectifs communs. 

Créatures et Monstres Principaux : 


Le Méroq : Le méroq est une créature marine géante qui attaque le train 
sous-marin transportant le groupe de Jouskin vers Zabiz. Cette créature 
représente les dangers du monde sous-marin post-apocalyptique, où les 
animaux ont évolué en formes monstrueuses et prédatrices, menaçant 
les survivants humains. Le méroq symbolise les forces brutales de la 
nature auxquelles l'humanité doit faire face dans ce nouvel 
environnement. 


Les Humains Transformés : Les "humains transformés" sont le résultat des 
expérimentations génétiques menées par les dirigeants de Zabiz. Ces 
créatures mi-hommes, mi-poissons sont conçues pour mieux s'adapter à 
la vie sous l'eau. Cependant, ces transformations soulèvent des questions 
sur l'identité et l'humanité de ces êtres. Ces créatures sont à la fois des 
outils de survie et des symboles de la déshumanisation potentielle qui 
accompagne la manipulation génétique extrême. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY : 


Survie dans un Environnement Sous-Marin Hostile : 

Le monde sous-marin dans lequel les personnages évoluent est plein de 
dangers, des créatures marines géantes aux conditions de vie extrêmes. 
Les joueurs peuvent être confrontés à des défis liés à la survie sous l'eau, 
tels que la gestion de l'oxygène, la réparation d'équipements 
endommagés, et la recherche de ressources dans les profondeurs. Ce 
cadre offre des opportunités de gameplay axé sur la gestion des 
ressources, la construction d'abris sous-marins, et la protection contre les 
menaces marines. 


Expériences Génétiques et Transformation : 

Les expérimentations génétiques menées dans la cité sous-marine de 
Zabiz pour transformer les humains en créatures adaptées à la vie sous- 
marine peuvent être intégrées comme un mécanisme de jeu. Les joueurs 
pourraient être amenés à décider s'ils souhaitent subir ces 
transformations pour obtenir des avantages spécifiques (comme la 
capacité de respirer sous l'eau ou de résister à la pression des 
profondeurs), en acceptant les risques et les coûts associés. Cela peut 
créer des dilemmes moraux intéressants et des évolutions de 
personnages uniques. 


Exploration de Ruines et de Cités Sous-Marines : 

L'exploration de ruines sous-marines, de villes englouties, et de cités 
comme Zabiz peut être un élément central du jeu. Les joueurs pourraient 
partir à la recherche de technologies perdues, de ressources rares, OU 
de secrets oubliés. Chaque expédition pourrait révéler des trésors 
cachés, des dangers inconnus, ou des rencontres avec d'autres 
survivants ou créatures marines. L'exploration sous-marine peut 
également inclure des puzzles environnementaux liés à l'architecture 
submergée et à la navigation dans les profondeurs. 


Conflits Internes et Dynamiques de Groupe : 

Les tensions entre les personnages, similaires à celles entre Jouskin, Kalod, 
et Righ, peuvent être exploitées pour enrichir le roleplay. Les joueurs 
pourraient avoir des opinions divergentes sur la meilleure façon de 
survivre ou de s'adapter à leur environnement, menant à des conflits 
internes au sein du groupe. Les décisions liées à l'acceptation des 
ransformations génétiques, à la gestion des ressources, ou aux alliances 
avec d'autres groupes peuvent créer des moments de roleplay intenses 
et déterminants. 


Combats contre des Créatures Marines Géantes : 

Le méroq et d'autres créatures marines géantes peuvent être des 
adversaires redoutables dans le jeu. Les joueurs pourraient être 
confrontés à ces monstres dans des combats épiques où la stratégie, la 
préparation, et l'utilisation intelligente de l'environnement sous-marin sont 
essentielles pour survivre. Ces rencontres peuvent aussi inclure des 
quêtes pour récolter des ressources rares provenant de ces créatures ou 
pour protéger la communauté sous-marine contre leurs attaques. 

Lieux Intéressants : 

La Cité Sous-Marine de Zabiz : 

Zabiz est un lieu central dans l'histoire, une cité technologiquement 
avancée conçue pour protéger ses habitants tout en offrant une illusion 
de vie terrestre avec des forêts simulées et une lumière artificielle. Ce lieu 
peut servir de base pour les joueurs, où ils peuvent se reposer, se 
ravitailler, et interagir avec les habitants. Zabiz pourrait également être 
le centre de nombreuses intrigues, y compris des conspirations politiques, 
des expérimentations génétiques secrètes, et des missions pour défendre 
la cité contre des menaces extérieures. 


Les Ruines d'Anciennes Civilisations : 

Les ruines sous-marines de villes englouties ou de bases militaires 
abandonnées peuvent être des lieux riches en opportunités de jeu. Ces 
sites pourraient contenir des technologies perdues, des archives 
oubliées, ou des armes anciennes, offrant aux joueurs des récompenses 
précieuses mais difficiles à obtenir. Ces ruines peuvent également abriter 
des pièges, des créatures dangereuses, ou des factions ennemies, 
rendant leur exploration risquée. 


Le Train Sous-Marin : 

Le train sous-marin sophistiqué qui transporte les personnages vers Zabiz 
est un autre lieu intéressant pour le jeu. Les joueurs pourraient utiliser ce 
train pour voyager entre différents points sous-marins, faire face à des 
attaques de créatures comme le méroq, ou participer à des missions de 
défense du train contre des forces hostiles. Le train lui-même pourrait être 
un lieu de socialisation, de commerce, ou de complots politiques. 
Objets et Artefacts Intéressants : 


Technologies Sous-Marines Avancées : 

Les technologies utilisées dans Zabiz, comme les systèmes de filtration de 
l'air, les dispositifs de pressurisation, ou les équipements de plongée 
avancés, peuvent être des objets précieux pour les joueurs. Ces objets 
pourraient améliorer les capacités des personnages, les protéger contre 
les dangers sous-marins, ou leur donner un avantage lors des combats 
ou des explorations. 


Substances Biologiques Issues des Créatures Marines : 

Les substances récupérées sur des créatures marines géantes, comme le 
méroq, pourraient avoir des propriétés uniques, comme des antidotes, 
des médicaments, ou des matériaux rares pour fabriquer des armes ou 
des armures. Ces substances pourraient être échangées, étudiées, ou 
utilisées dans des rituels pour gagner des pouvoirs spéciaux. 


Artefacts des Anciens : 

Les ruines sous-marines pourraient contenir des artefacts anciens, 
comme des reliques religieuses, des technologies perdues, ou des objets 
culturels précieux. Ces artefacts pourraient être au centre de quêtes, 
utilisés pour déclencher des événements spéciaux, ou échangés contre 
des informations ou des ressources. 

Conclusion: 
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DEATH LANDS 
Par Christopher Lowder (1986) 


RÉSUMÉ : Le 20 janvier 2001, la guerre froide atteint son apogée et 
transforme le monde en un désert post-apocalyptique . La fin de la 
guerre commence par une frappe préventive sur Washington DC. Des 
bombes nucléaires souterraines sont déclenchées depuis le sous-sol de 
l'ambassade soviétique par un groupe d'élite d'agents Spetsnaz, 
détruisant la structure de commandement central et le système politique 
des États-Unis. Pendant une période indéterminée, un échange 
nucléaire entre les États-Unis et l'Union soviétique dévaste les deux pays 
et, par la suite, la planète entière (mais on ne sait que peu de détails sur 
ce qui s'est passé en dehors des deux pays). Toutes sortes de contagions 
génétiques sont libérées, infectant les survivants de la tempête de feu 
avec d'horribles maladies. Les survivants restants vivent durement 
pendant une période d'hiver nucléaire prolongé connue sous le nom de 
Skydark. La géographie, le climat et les écosystèmes du monde 
changent radicalement. Ce qui reste des États-Unis est connu sous le 
nom de Deathlands. 


Près d'un siècle plus tard, la civilisation a commencé à réapparaître, bien 
que brutale, de courte durée, moralement confuse et folle à cause des 
mutations. Entre les nombreux points chauds se trouvent de petites fosses 
pestilentielles dirigées par des seigneurs de guerre qui n'ont aucune limite 
pour établir leur règne et étendre leur influence. Ces individus sont 
connus sous le nom de Barons. Leurs fosses à racailles sont connues sous 
le nom de viles et de baronnies. La civilisation ressemble 
inconsciemment aux âges sombres. Le commerce reprend entre les villes 
: le jack (une monnaie régionale), le jolt ou « joltsky » (un mélange 
hallucinogène de mescaline et d'héroïne), les munitions et les esclaves 
sont les principales formes de monnaie. La vie est un étrange mélange 
d'histoire ancienne et de technologie limitée récupérée au XXe siècle. 
La technologie militaire est le bien le plus précieux de tous et le succès 
se mesure souvent au nombre de balles que l'on possède. Ryan Cawdor 
dirige un groupe à travers les terres de la mort. Ryan a une connaissance 
extrêmement secrète du XXe siècle - la compréhension des complexes 
souterrains cachés, connus sous le nom de redoutes, qui contiennen 
une technologie de téléportation. Lui et ses compagnons protègent ce 
savoir au péril de leur vie. Cette technologie s'appelle MAT-TRANS. 


Chaque roman (130) commence généralement par l'arrivée des 
compagnons dans un réduit inconnu via MAT-TRANS. Si la situation es 
impossible ou hostile, les compagnons peuvent utiliser la fonction « 
dernière destination » du transporteur pour retourner au point d'envoi. Si 
le réduit est inconnu, les compagnons explorent généralement à la 
recherche d'armes et de provisions, qu'ils rencontrent rarement. Ils on 
parfois de la chance et trouvent une douche fonctionnelle ou de la 
nourriture stockée, qu'ils utilisent ou prennent toujours. L'intrigue prend de 
la vitesse une fois que les personnages quittent le réduit et explorent la 
campagne environnante. Fréquemment, les compagnons son 
appréhendés ou forcés à une confrontation avec les barons locaux. 
Chaque roman révèle un peu sur les antécédents des personnages, leurs 
motivations et la région dans laquelle ils sont arrivés. 


Tome 1. "Pilgrimage to Hell" est le premier livre de la série Deathlands, qui 
se déroule dans un futur post-apocalyptique où la civilisation a été 
détruite par une guerre nucléaire. L'histoire commence avec un 
cataclysme mondial en 2001, lorsque plusieurs bombes nucléaires 
dévastent les États-Unis, transformant le pays en un désert radioactif 
rempli de dangers. 


Dans ce nouvel environnement hostile, une poignée de survivants 
s'adaptent à un monde où la vie est précieuse et difficile. Le 
protagoniste principal, Ryan Cawdor, est Un guerrier endurci qui doit 
naviguer à travers les paysages dévastés de l'Amérique, où règnent la 


barbarie, les mutations, et des factions rivales. Ryan est accompagné de 
plusieurs compagnons, dont Krysty Wroth, Une femme dotée de 
capacités psychiques, et J.B. Dix, un spécialiste des armes. Ensemble, ils 
forment Un groupe de combattants qui cherche à survivre dans ce 
monde brutal. 


Le voyage de Ryan commence lorsque lui et ses alliés découvrent un 
"Redoubt" - une installation militaire souterraine pré-apocalyptique 
remplie de technologies et de ressources anciennes. Cependant, ces 
refuges sont aussi convoités par d'autres groupes, et le voyage de Ryan 
devient une lutte constante pour le contrôle des ressources et la survie. 


L'histoire suit Ryan et son groupe à travers divers territoires, chacun plus 
dangereux que le précédent. Ils rencontrent des muties (mutants), des 
bandes de maraudeurs, et d'autres survivants qui ont leurs propres plans 
pour le futur. En chemin, ils doivent également affronter les 
conséquences psychologiques de la survie dans un monde où la mort 
est omniprésente. 


Le roman se termine par une bataille épique pour le contrôle d'une autre 
installation cachée, où Ryan et ses compagnons doivent faire face à un 
choix difficile : rester pour protéger ce qu'ils ont trouvé où continuer leur 
quête dans un monde sans pitié. Ce premier livre pose les bases pour les 
nombreuses aventures à venir dans la série, en explorant les thèmes de 
a survie, de la loyauté, et de la recherche d'un espoir dans un monde 
en ruine. 


ome 2.'Red Holocaust," le deuxième livre de la série Deathlands, 
continue à explorer un monde post-apocalyptique où les survivants de 
a guerre nucléaire luttent pour exister dans un environnement désolé et 
hostile. 


L'histoire commence avec Ryan Cawdor et son groupe, qui ont été 
éléportés via un "mat-trans," un ancien système de téléportation. Ils 
arrivent dans un environnement glacé et dévasté, quelque part dans ce 
qui reste de l'ancienne Russie. Le monde a été drastiquement changé 
par le cataclysme nucléaire de 2001, et le climat a transformé la terre en 
un désert de neige et de glace, où des vents de 200 miles par heure 
soufflent, et où la pluie acide est courante. Les mutants, la maladie, et la 
radiation sont omniprésents, rendant la survie difficile. 


Ryan et son groupe sont capturés par des survivants russes, dirigés par 
Uchitel, un leader brutal et sadique. Uchitel et ses hommes terrorisent les 
villages locaux, volant et tuant sans pitié. Ryan et son groupe doivent 
naviguer à travers cette terre hostile, utilisant leur intelligence et leurs 
compétences de survie pour échapper à Uchitel et trouver un refuge. 


Pendant leur périple, ils font face à des mutants, à des tempêtes 
mortelles, et à la trahison, mais parviennent à retourner à une base de 
téléportation en relativement bon état. Là, ils trouvent des vestiges d'une 
ancienne civilisation, y compris des armes et des technologies qui 
pourraient les aider à survivre. Cependant, leur évasion n'est pas assurée, 
car ils sont constamment poursuivis par les hommes d'Uchitel, déterminés 
à les tuer. 


Finalement, Ryan et son groupe réussissent à se téléporter à nouveau, 
échappant ainsi à Uchitel, mais laissant derrière eux un paysage gelé et 
meurtri par la guerre. Le roman se termine sur une note sombre, 
rappelant que, bien que la technologie ait permis à certains de survivre, 
le monde dans lequel ils vivent est toujours aussi dangereux et 
inhospitalier. 


Tome 3. "Neutron Solstice", continue l'aventure de Ryan Cawdor et son 
groupe de survivants dans Un monde post-apocalyptique dévasté par 
la guerre nucléaire. Dans cet épisode, le groupe se retrouve dans les 
ruines d'une ancienne base militaire où ils découvrent des informations 
cruciales sur des armes nucléaires encore opérationnelles, capables de 
causer des destructions massives. 


Alors qu'ils explorent cette base, ils doivent affronter un baron local qui 
contrôle la région en utilisant la menace de ces armes. Le baron, 
manipulateur et impitoyable, représente une menace sérieuse non 
seulement pour le groupe de Ryan, mais aussi pour les communautés 
environnantes qui vivent sous sa domination tyrannique. Le roman se 
concentre sur les stratégies de survie du groupe, leurs interactions 
complexes, et les dilemmes moraux auxquels ils sont confrontés. 


Les personnages principaux, dont Krysty Wroth et J.B. Dix, jouent des rôles 
clés en utilisant leurs compétences pour naviguer dans les dangers de la 
base et contrer les plans du baron. L'intrigue se développe autour des 
efforts du groupe pour neutraliser la menace nucléaire et déstabiliser le 
pouvoir du baron, tout en essayant de sauver le plus de vies possibles 
dans cette terre désolée. 


"Neutron Solstice" est marqué par une tension constante, un rythme 
rapide et des scènes d'action intenses, typiques de la série Deathlands. 
Le roman explore également les thèmes de la tyrannie, de la résistance, 
et de l'impact durable des armes nucléaires sur l'humanité et la planète. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Ryan Cawdor : Dans le roman, Cawdor est le plus jeune fils d'un puissant 
baron de Virginie. Il apparaît pour la première fois dans le roman 
Pèlerinage en enfer de Jack Adrian. Son frère cadet, Harvey, est 
responsable de la perte de l'œil gauche de Ryan après avoir assassiné 
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Morgan, le frère aîné de Ryan. Le neveu de Ryan, Nathan Freeman, 
contrôle désormais la baronnie de Front Royal. Ryan a été nommé 
d'après son arrière-grand-père, le fondateur original de Front Royal. Il a 
rejoint le convoi du Trader environ dix ans avant le début de Pèlerinage 
en enfer, à l'âge de 21 ans. Au fil des ans, il a rapidement gravi les 
échelons du convoi du Trader, devenant rapidement le commandant 
en second de ce dernier. C'est à cette époque qu'il a rencontré son 
meilleur ami JB Dix, qui a rejoint Trader un peu plus d'un an plus tard. Ryan 
est Un maître de nombreuses formes de combat, notamment le combat 
au couteau et le combat à mains nues. Il a beaucoup appris de Trader 
et de JB Ryan, interprété par Vincent Spano dans la version originale du 
film Deathlands: Homeward Bound de Sci Fi Channel. 


Krysty Wroth : Dans le roman, Wroth est une combattante et une tireuse 
d'élite talentueuse et compétente. Elle est un membre apprécié du 
groupe des compagnons à la fois pour ses capacités de combat 
naturelles et ses capacités limitées de «feeling » (précognition). Elle a été 
initialement introduite dans le premier livre de la série, Pilgrimage to Hell 
en 1986, et c'est dans ce livre qu'elle a établi une relation amoureuse 
monogame mutuelle avec Ryan Cawdor. C'est une mutante, bien que 
possédant une rare combinaison de traits mutants bénéfiques, 
contrairement à la myriade de « mutants » mutilés et déformés que le 
groupe rencontre tout au long de leurs voyages. Sa caractéristique la 
plus notable est ses longs cheveux roux et semi-sensibles animés résultant 
de sa mutation. 


John Barrymore Dix : Dans le roman, JB Dix, également connu sous le 
nom de l'Armurier, est le plus proche ami et compagnon de voyage de 
Ryan Cawdor depuis que les deux hommes ont travaillé pour le 
Marchand et ont voyagé avec lui. C'est un homme mince, nerveux et 
robuste qui porte des lunettes à monture métallique et un fedora marron. 
ll est très calme, n'utilisant jamais quatre mots alors que trois suffiraient. 
C'est une encyclopédie vivante sur les armes, des pistolets aux chars en 
passant par les missiles. C'est également un expert en explosifs et un 
combattant au corps à corps décent, bien qu'il ne soit qu'un tireur 
moyen. Il porte en permanence une grande sacoche en toile contenant 
ses explosifs et d'autres armes. Né à Cripple Creek, dans le Colorado, il a 
passé ses premières années à explorer la région et à récupérer des 
marchandises commerciales (principalement des armes à feu) dans des 
habitations et des abris abandonnés. I a développé une grave 
claustrophobie lors d'un de ces incidents, alors qu'il était coincé dans un 
effondrement avec un cadavre pendant plusieurs jours alors qu'il 
explorait une ancienne mine. Après avoir passé plusieurs années au 
service du Trader, il s'est inscrit au MAT-TRANS avec Ryan et ses autres 
compagnons. Il a commencé une relation amoureuse avec le Dr Mildred 
Wyeth. Il a également appris qu'il souffrait de glaucome et qu'il 
deviendrait éventuellement aveugle. 


Dean Cawdor : Dans le roman, Dean est le fils adolescent de Ryan 
Cawdor. Malgré son jeune âge, il est membre à part entière de l'équipe 
de guerriers survivants qui composent les personnages principaux. Dean 
est le résultat d'une liaison que Ryan Cawdor a eue avec Sharona 
Carson alors que Ryan voyageait encore avec son ancien mentor, le 
rader. L'existence de Dean est révélée pour la première fois dans Time 
Nomads , et il rencontre le groupe pour la première fois dans Seedling . 


Jak Laurent : Dans le roman, Laurent est un albinos qui se distingue dans 
es livres par sa syntaxe inhabituelle lorsqu'il parle. Jak a été présenté 
dans le troisième livre, Neutron Solstice. C'est un jeune homme, à la fin 
de son adolescence, et c'est Un chasseur et un guerrier extrêmement 
compétent. Ses armes de prédilection sont ses couteaux de lancer à 
ame de feuille, dont il a entre 8 et 12 cachés sur lui en permanence, et 
es utilise souvent comme armes de jet ou pour le corps à corps lorsque 
es armes à feu sont inappropriées, et son revolver Colt Python .357. Il 
vient de la banlieue de West Lowellton à Lafayette, en Louisiane, où le 
groupe le rencontre pour la première fois. À l'époque, il dirige un groupe 
de rebelles contre Un baron extrêmement sadique connu sous le nom 
de Tourment. Lorsque Ryan et les autres l'ont rencontré pour la première 
ois et ont vu à quel point il est un combattant et un leader habile, ils ont 
été surpris de découvrir qu'il n'avait que 14 ans. Il se marie ensuite avec 
Christina Ballinger et quitte temporairement le groupe pour s'installer à 
Latitude Zero , mais Une tragédie survient et sa femme et sa fille sont 
sauvagement assassinées. Il rejoint alors le groupe. Dans le film 
Deathlands: Homeward Bound de la chaîne Sci-Fi Channel , sa 
personnalité a été modifiée pour devenir celle d'un « sauvage ». 


Dr Mildred Winona Wyeth : Dans le roman, Wyeth est une femme noire 
trapue, connue pour ses cheveux en épis de maïs et ses commentaires 
insensés sur la vie en général. Elle est également médecin du vingtième 
siècle qui a été cryogénisée avant l'holocauste nucléaire. Après son 
introduction dans la série, elle a rejoint Ryan Cawdor et les autres 
personnages pour parcourir les Deathlands via les Redoutes. Elle a été 
iée de manière romantique à JB Dix, l'un des personnages originaux de 
a série. Mildred est à la fois une médecin compétente et une personne 
à affronter en matière d'armes à feu. Ayant été championne olympique 
de pistolet avant sa congélation cryogénique, elle a la capacité de tirer 
avec un niveau qui défie presque la croyance, notamment en touchant 
es Stingwings, de petites terreurs rapides qui sont généralement 
redoutées dans les Deathlands, car elles attaquent le groupe en vol. 


Dr. Theophilus Algernon Tanner : Dans le roman, Tanner, aussi connu sous 
e nom de « Doc », a été sauvé par Ryan Cawdor et son peuple de la 
ville de Mocsin, où il était retenu captif par Jordan Teague, le baron de 
a ville. Le Dr Tanner parle d'une manière très étrange, victorienne. 
Physiquement, il est très grand et maigre. Son visage est profondément 


ridé et encadré par de longs cheveux gris. Il a des dents parfaites et parle 
d'une voix profonde et riche qui attire l'attention. Il est docteur en 
philosophie et a également étudié l'ichtyologie. Tanner est en fait né le 
14 février 1868 à South Strafford, dans le Vermont. Au cours d'une 
expérience de voyage dans le temps menée par des scientifiques, il a 
été amené cent ans dans le futur, en 1998. Comme il s'est avéré être une 
nuisance et qu'il a continué à essayer de s'échapper, les scientifiques 
l'ont poussé cent ans plus loin dans le futur, dans les Deathlands. Le 
voyage dans le temps a mis son corps à rude épreuve et sa mémoire a 
partiellement disparu. Sa connaissance des redoutes pré- 
apocalyptiques (forteresses gouvernementales cachées) s'avère 
inestimable pour Ryan Cawdor et son équipe. Il possède des 
connaissances sur plusieurs autres projets en plus de celui qui l'a « traîné 
dans le temps » jusqu'à la période des terres de la mort, notamment 
TITAN. Il y a eu une crise psychotique induite par la drogue chaque fois 
que quelque chose met ce projet particulier au premier plan, et Doc ne 
parvient pas à penser clairement jusqu'à ce que le moment passe ou 
qu'il soit distrait par un autre sujet. Le Dr Tanner a été exclu du film 
Deathlands : Homeward Bound de 2003. 


Marchand : Dans le roman, de nombreuses personnes dans les Terres de 
la Mort portent le titre de « marchand », mais une seule l'a utilisé comme 
nom. Trader est une légende dans tout le Pays de la Mort - un homme 
connu pour ses accords équitables, son manque évident de pitié et les 
convois les plus grands et les plus puissants du monde. Trader avait 
environ 56 ans au moment de sa dernière apparition (et, on le suppose, 
de sa mort) ; il avait des cheveux poivre et sel grisonnants et une barbe, 
une carrure robuste et une toux chronique due à sa maladie des 
radiations (bien qu'il en ait été guéri plus tard). Il portait un fusil en 
Armalite cabossé, l'utilisant souvent comme béquille. 


Ennemis 
AU cours de la série, Ryan Cawdor et son groupe ont combattu et vaincu 
d'innombrables méchants avides de pouvoir, et la plupart sont morts au 
cours d'un seul livre. De nombreux méchants étaient des barons, 
dirigeants de petites dictatures dispersées à travers les Deathlands [les 
barons sont également les principaux antagonistes de la série 
Outlanders, sauf qu'il n'y a désormais qu'un petit nombre de barons 
surhumains technologiquement compétents au lieu des centaines de 
barons moins importants). Un autre groupe notable est celui des mutants, 
des êtres humanoïdes qui se sont adaptés et ont acquis des pouvoirs 
inhumains, psioniques et autres, en raison de l'exposition aux radiations 
et de la sélection naturelle. Il y a quelques méchants notables dans cette 
liste, notamment : 


Cort Strasser : ancien agent de sécurité du baron Teague et cerveau 
sado-masochiste derrière de nombreux complots contre l'équipe de 
Cawdor. Il est apparu trois fois : en tant que chef de la sécurité dans 
Pèlerinage en enfer, en tant que chef d'un groupe de redoutables 
soldats dans Pony Soldiers , et enfin en tant que chef d'un groupe de 
pillards qui voyagent en train dans Latitude Zero , dans lequel il s'est 
suicidé en tentant de tuer Ryan Cawdor. 


Major Zimyanyin : Le major-commissaire Gregori Zimyanin était membre 
du Bureau de sécurité russe (une sorte d'amalgame du KGB et de 
l'armée). Il est apparu à plusieurs reprises tout au long de la série, 
s'opposant à l'équipe de Cawdor. Il se suicide après un complot visant à 
kidnapper le fils de Ryan Cawdor car il était trop honorable pour 
permettre à un petit enfant de nourrir une rancune aussi lourde. 


Straub : Un puissant mutant psionique qui avait des capacités de lecture 
de pensées et d'hypnose. Il a été rencontré deux fois au cours de la série 
: en tant que chef d'un groupe de bandits dans Shadowfall [où il a 
également vraisemblablement tué les personnages principaux Abe et 
Trader), et en tant que complice de la méchante baronne Katya 
Beausoleil dans Circle Thrice , où il a été abattu par Doc Tanner. 


Mage : Ancien esclavagiste de mutants génétiquement modifiés, ses 
yeux, ses mains et sa mâchoire ont été détruits lors d'un combat contre 
le Marchand. Plus tard, il a été réparé et a appris à maîtriser la 
technologie pré-obscure. Les plus superstitieux des Terres de la Mort lui 
attribuent des capacités magiques. 


Baron Harvey Cawdor : Frère de Ryan Cawdor et chef d'une baronnie 
en Virginie. Il a essayé et réussi, avec l'aide de la jeune femme de son 
père, à tuer son père et ses frères afin de pouvoir diriger la baronnie, bien 
que Ryan s'en soit sorti avec un œil en moins. En raison d'une naissance 
par le siège, il était Un homme bossu et difforme, doué pour les armes à 
feu et les couteaux. Il a été tué lors de sa première apparition dans 
Homeward Bound. 


Dredda Trask : une femme qui vivait dans un univers parallèle où les 
explosions nucléaires n'ont jamais eu lieu. Elle était la PDG d'une société 
qui contrôlait la majeure partie du monde et a été génétiquement 
modifiée pour être l'être humain « parfait ». Elle a ensuite été détruite par 
des parasites qui habitaient le vide entre les univers. 


Baron Willie Elijah : Un baron puissant qui croyait en la pureté génétique 
et condamnait tous les autres types d'humains aux travaux forcés. Bien 
qu'il n'ait jamais été lui-même un antagoniste secondaire, il a causé un 
certain nombre de méchants, comme... 


Johnson Lester : Son ancien secrétaire qui fut plus tard gravement brûlé 
et devint plus tard le chef d'une armée de mutants collants. 
Kaa : Un puissant mutant psionique sous la captivité du baron Elijah, mais 
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qui finit par gagner ses bonnes grâces. Il avait la capacité de contrôler 
les mutants avec son troisième œil pinéal. Il a ensuite tenté de 
commettre un génocide de tous les non-mutants dans les Deathlands. 


CITY 
par Houssin, Joel (2020) 


RÉSUMÉ : City L'histoire se déroule dans une immense métropole futuriste 
connue sous le nom de City, une ville où règne Un chaos permanent, 
gouvernée par la violence et la corruption. Le protagoniste, Patrick 
Stanton, est un Nettoyeur, un agent du Service de Sécurité chargé de 
maintenir l'ordre en éliminant les éléments perturbateurs dans cette ville 
en déclin. 


L'histoire commence avec Stanton, dont la vie est marquée par une 
monotonie oppressante. Sa compagne, Victoria, est absorbée par un 
jeu vidéo nommé Marvel, qui semble avoir Un pouvoir hypnotique sur 
elle, la tenant éloignée de la réalité pendant des semaines. Pendant ce 
temps, Stanton reçoit des missions de nettoyage dans la ville, où il doit 
affronter des créatures mutantes et des gangs violents qui rôdent dans 
les rues. 


City est un endroit où la technologie et l'infrastructure sont en 
décrépitude. Les habitants vivent dans des conditions précaires, les 
services publics sont en panne, et la vie est réduite à une lutte pour la 
survie. Le couvre-feu impose une terreur supplémentaire, car ceux qui 
sont pris dehors après cette heure sont souvent attaqués par des 
monstres ou capturés par les forces de sécurité corrompues. 


Stanton est appelé à effectuer des missions périlleuses, notamment 
combattre des gangs comme les Staks et affronter des entités 
mystérieuses comme La Mort, une figure redoutée qui semble contrôler 
une armée de créatures mortelles. Stanton doit naviguer dans un monde 
où la loyauté est rare et où même ses collègues, comme Corkos, sont 
potentiellement des traîtres. 


L'histoire prend un tournant lorsque le Président de City, Un ancien 
champion de boxe surnommé Dum-Dum, décide de s'installer au centre 
de la ville dans le quartier d'Eno, une zone particulièrement dangereuse. 
Cette décision politique met tout le système de sécurité en alerte, carles 
monstres et les gangs voient en cela une opportunité pour attaquer le 
pouvoir en place. 


Stanton et son rival Corkos sont alors chargés de diriger des équipes pour 
protéger le Président, mais la mission est semée d'embüches. Tandis que 
a ville sombre encore plus dans le chaos, Stanton doit affronter ses 
propres démons, naviguer dans les intrigues politiques et tenter de 
protéger ceux qu'il aime, tout en essayant de ne pas perdre son 
humanité dans ce monde brutal. 


Le récit se termine dans une ambiance de désespoir, où même les efforts 
de Stanton pour maintenir un semblant d'ordre sont vains face à la 
décadence irréversible de City. Le roman est une réflexion sur la survie, 
a déshumanisation, et la manière dont les individus réagissent face à la 
déliquescence de la civilisation. 


ASPECTS D'ANTICIPATION DU MONDE MODERNE : 


Détérioration des Infrastructures Urbaines : 

City anticipe un futur où les infrastructures urbaines sont en décrépitude. 
Les services publics, tels que l'électricité, l'eau courante et les transports, 
sont à peine fonctionnels. Cette vision rappelle les craintes 
contemporaines liées à la négligence des infrastructures et aux 
conséquences potentielles du manque de maintenance dans les 


grandes métropoles. 


Érosion de l'Ordre Social et Politique : 

Le roman présente une société où l'ordre social s'est effondré, laissant 
place à une ville gouvernée par la violence, la corruption et le chaos. 
Les forces de sécurité sont elles-mêmes gangrenées par la corruption. 
Cette anticipation reflète des préoccupations modernes concernant la 
fragilité de l'ordre social, notamment dans les contextes de crises 
politiques et économiques. 


Addiction Technologique et Évasion Virtuelle : 

Victoria, la compagne de Stanton, est absorbée par un jeu vidéo appelé 
Marvel, qui la tient éloignée de la réalité. Cela anticipe les 
préoccupations contemporaines liées à l'addiction aux technologies et 
aux jeux vidéo, et à la manière dont ils peuvent devenir une 
échappatoire à une réalité difficile. Cette dépendance à des mondes 
virtuels est un thème récurrent dans les discussions actuelles sur les 
impacts de la technologie sur la vie quotidienne. 


Surveillance et Répression : 

La présence d'un couvre-feu strict et l'usage de la force par un 
gouvernement corrompu rappellent les craintes modernes liées à la 
surveillance excessive et à la répression des libertés individuelles. Le 
roman anticipe un futur où la sécurité est assurée au détriment des droits 
des citoyens, ce qui reflète les débats actuels sur la sécurité versus la 
liberté. 


Mutants et Créatures Hostiles : 

City est peuplée de créatures mutantes et monstrueuses, typiques du 
genre post-apocalyptique. Ces êtres sont souvent le résultat de la 
dégradation environnementale ou des expérimentations scientifiques 
ayant mal tourné. Ce thème est courant dans la littérature post- 
apocalyptique, où les mutations symbolisent la corruption de la nature 
par l'humanité. 


Déshumanisation et Perte de l'Humanité : 

Le roman explore la déshumanisation progressive des personnages, 
notamment à travers le personnage de Stanton, qui lutte pour conserver 
son humanité dans un environnement où la brutalité est la norme. Ce 
thème est central dans les récits post-apocalyptiques, où la survie 
souvent exige des compromis moraux qui érodent l'identité humaine. 


Décadence et Anarchie Urbaine : 

City est une métropole plongée dans l'anarchie, où les lois ont cessé de 
s'appliquer et où la violence est omniprésente. Cette vision d'une ville en 
ruines, contrôlée par des gangs et des forces anarchiques, est un trope 
classique du post-apocalyptique, symbolisant la fin de la civilisation telle 
que nous la connaissons. 


Isolation et Fragmentation Sociale : 

Les habitants de City sont isolés les uns des autres, vivant dans des 
conditions précaires où la confiance est rare. Cette fragmentation 
sociale est typique des récits post-apocalyptiques, où la perte de 
structures sociales mène à une atomisation de la société, chaque 
groupe ou individu se battant pour sa propre survie. 


Régression Technologique : 
Malgré la présence de certaines technologies, le monde de City montre 
des signes clairs de régression technologique. Les systèmes autrefois 
avancés sont maintenant en panne, et les survivants doivent se 
débrouiller avec des moyens rudimentaires. Ce thème de la régression 
technologique est un élément clé des récits post-apocalyptiques, où les 
vestiges de l'ancien monde sont souvent inaccessibles ou 
incompréhensibles pour les survivants. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Patrick Stanton : Patrick Stanton est le protagoniste du roman, un 
Nettoyeur pour le Service de Sécurité de City. C'est un homme dur, 
marqué par la violence omniprésente de la ville. Il est chargé d'éliminer 
les éléments perturbateurs dans la métropole dégradée. Stanton est un 
personnage complexe, luttant pour maintenir un semblant d'humanité 
dans un environnement qui pousse à la brutalité et à la déshumanisation. 


Victoria : Victoria est la compagne de Stanton, mais leur relation est 
marquée par la distance émotionnelle. Victoria est obsédée par un jeu 
vidéo nommé Marvel, qui l'éloigne de la réalité pendant des semaines. 
Son addiction au jeu reflète l'évasion que beaucoup cherchent dans un 
monde où la réalité est trop difficile à supporter. Elle représente 
'aliénation croissante des individus dans une société en déclin. 


Corkos : Corkos est un collègue de Stanton, également un Nettoyeur. 
Leur relation est marquée par une méfiance mutuelle, car dans le 
monde de City, même les alliés peuvent devenir des ennemis. Corkos est 
un personnage ambigu, dont les motivations ne sont pas toujours claires, 
ajoutant une couche de tension supplémentaire à l'intrigue. 


Le Président Dum-Dum : Le Président de City, surnommé Dum-Dum, est 
un ancien champion de boxe qui a accédé au pouvoir. Il incarne la 
décadence du pouvoir dans ce monde post-apocalyptique. Sa 
décision de s'installer dans le quartier d'Eno, un des endroits les plus 
dangereux de la ville, met en péril la stabilité déjà précaire de City. Dum- 
Dum est une figure autoritaire, mais sa position est constamment 
menacée par les forces chaotiques de la ville. 
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Monstres et Créatures Principaux : 


Mutants et Créatures Hostiles : 

City est peuplée de créatures mutantes et monstrueuses, typiques du 
genre post-apocalyptique. Ces êtres sont souvent le résultat de la 
dégradation environnementale ou des expérimentations scientifiques 
ayant mal tourné. Ce thème est courant dans la littérature post- 
apocalyptique, où les mutations symbolisent la corruption de la nature 
par l'humanité. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY) 


Survie dans un Environnement Hostile : 

City est un lieu où la survie est un défi quotidien. Les joueurs pourraient 
être constamment confrontés à des situations où ils doivent trouver de la 
nourriture, de l'eau, et des abris sûrs. Le gameplay peut inclure des 
mécanismes de gestion des ressources, de fabrication d'outils de survie 
à partir des débris trouvés, et d'interaction avec des PNJ (personnages 
non-joueurs) pour obtenir des informations ou des ressources. 


Affrontements avec des Créatures Mutantes : 

Le livre présente Un monde peuplé de créatures mutantes et 
monstrueuses. Les joueurs peuvent être amenés à combattre ces 
créatures lors de missions de protection de zones, d'exploration de 
territoires contaminés ou de recherche de ressources précieuses. Ces 
créatures pourraient avoir des capacités spéciales, nécessitant des 
stratégies spécifiques pour les vaincre. 


Missions de Nettoyage et de Sécurité : 

Les joueurs pourraient incarner des Nettoyeurs ou des agents de sécurité, 
comme le personnage de Patrick Stanton. Cela pourrait inclure des 
missions de pacification de zones infestées, de protection de 
personnalités importantes ou de maintien de l'ordre dans un secteur de 
la ville. Ces missions peuvent varier en difficulté et en complexité, avec 
des implications morales sur les méthodes employées. 


Interactions avec des Factions et Gangs : 

City est contrôlée par diverses factions et gangs, chacun ayant ses 
propres objectifs et codes de conduite. Les joueurs peuvent interagir 
avec ces groupes, négocier des alliances, ou se retrouver impliqués dans 
des guerres de territoire. Le roleplay peut être enrichi par des choix 
difficiles liés à la loyauté et à la survie dans un environnement 
anarchique. 


Déshumanisation et Dilemmes Moraux : 

L'un des thèmes centraux du livre est la déshumanisation des 
personnages dans un monde où la brutalité est la norme. Les joueurs 
pourraient être confrontés à des choix moraux qui testent leurs valeurs et 
eur humanité, comme décider de sacrifier des innocents pour le bien 
commun ou accepter des missions contraires à leurs principes pour 
survivre. 


Lieux intéressants : 
La Métropole en Ruines (City) : 

La ville elle-même est un lieu vaste et complexe, composé de zones en 
ruines, de quartiers contrôlés par des gangs, et de secteurs surveillés par 
des forces de sécurité corrompues. Chaque quartier pourrait offrir des 
défis uniques, des secrets à découvrir, et des dangers spécifiques. Par 
exemple, les joueurs pourraient explorer des gratte-ciels effondrés, des 
stations de métro abandonnées, ou des zones industrielles toxiques. 


Le Quartier d'Eno : 
Eno est un quartier particulièrement dangereux où le Président de City 
décide de s'installer. Les joueurs pourraient être chargés de missions de 
protection dans cette zone, ou d'explorer les mystères cachés dans ses 
ruelles sombres et ses bâtiments en ruine. Eno peut également être le 
théâtre d'affrontements avec des créatures mutantes ou des bandes de 
criminels. 


Les Zones de Couvre-feu : 

Ces zones, soumises à des règles strictes, sont dangereuses pour les 
survivants qui s'aventurent à l'extérieur après la tombée de la nuit. Les 
joueurs pourraient devoir traverser ces zones, éviter les patrouilles, et 
affronter les créatures qui émergent une fois le couvre-feu en place. Ces 
missions pourraient être orientées vers la furtivité et la survie. 


Objets et Artefacts intéressants : 

echnologies Oubliées : 

Dans ce monde en ruines, des technologies anciennes peuvent encore 
être trouvées, mais elles sont souvent en mauvais état ou incomprises par 
es survivants. Les joueurs pourraient découvrir des armes, des dispositifs 
de communication, ou des systèmes de défense qui, s'ils sont réparés ou 
compris, peuvent offrir un avantage stratégique majeur. 


Substances Mutagènes : 

Les joueurs peuvent trouver ou être exposés à des substances 
mutagènes qui altèrent leurs capacités physiques ou mentales. Ces 
substances peuvent offrir des avantages (comme une force accrue ou 
des capacités de régénération), mais avec des risques ou des effets 
secondaires qui pourraient affecter le personnage à long terme. 


Artefacts des Anciens Mondes : 
Des objets anciens, comme des journaux intimes, des artefacts religieux 


ou culturels, peuvent être découverts dans des lieux abandonnés. Ces 
objets peuvent offrir des indices sur l'histoire de City, ou être utilisés pour 
gagner la confiance de certaines factions, ou comme monnaie 
d'échange dans des négociations. 


LEGION OF GOLD (GW1) 
by Gary Gygax with Luke Gygax and Paul Reiche III (1981) 


EXPLORATION MODULE 


Legion of Gold GW1 


by Gary Gygax with Luke Gygax and Paul Reiche III 
for beginning and intermediate level players 
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RÉSUMÉ : "Legion of Gold" se déroule dans un monde post- 
apocalyptique, celui de Gamma World, où les survivants de l'humanité 
luttent pour leur survie dans un environnement ravagé par des 
catastrophes technologiques et biologiques. L'histoire commence dans 
la Baronie de Horn, une région qui, bien que durement touchée par les 
événements cataclysmiques du passé, a réussi à maintenir une certaine 
forme d'organisation sociale. La Baronie est gouvernée par le Baron 
Jemmas, un leader qui, bien qu'autoritaire, est respecté pour sa 
capacité à maintenir l'ordre dans un monde où la loi du plus fort règne. 


Cependant, une nouvelle menace émerge : la Légion d'Or, un groupe 
mystérieux de guerriers bardés d'une armure dorée presque invincible. 
Ces soldats commencent à attaquer les villages environnants, 
massacrant les habitants ou les réduisant en esclavage, et semant la 
erreur partout où ils passent. Le Baron Jemmas, conscient du danger 
que représente cette nouvelle menace pour la stabilité de la Baronie, 
ait appel à un groupe de mercenaires, d'aventuriers, ou de survivants 
courageux pour enquêter sur l'origine de ces guerriers d'or et, si possible, 
es arrêter. 


Les protagonistes de l'histoire sont ces aventuriers, qui commencent leur 
périple en enquêtant sur les attaques récentes dans les villages de 
Jeffton et de Shopp. Ils y découvrent des scènes de dévastation, des 
corps mutilés, et des signes de technologie avancée, bien au-delà de 
ce que les survivants post-apocalyptiques peuvent comprendre ou 
reproduire. Les guerriers de la Légion semblent être équipés de 
echnologies d'une ancienne civilisation, ce qui soulève des questions sur 
eur véritable nature : sont-ils des humains, des machines, ou autre chose 
encore ? 


Alors qu'ils poursuivent leur enquête, les aventuriers affrontent divers 
dangers, des mutants violents, des pièges anciens laissés par des 
civilisations oubliées, et les redoutables guerriers de la Légion d'Or eux- 
mêmes. Chaque combat est une lutte pour la survie, chaque décision 
peut mener à la mort ou à la découverte d'indices cruciaux. Le groupe 
découvre peu à peu que la Légion est dirigée par une intelligence 
artificielle ancienne, qui a réactivé les installations militaires souterraines 
et utilise des androïdes et des humains cybernétiquement augmentés 
pour constituer son armée. 


L'intrigue atteint son apogée lorsque les aventuriers parviennent à 
ocaliser la base principale de la Légion, une installation souterraine 
complexe où les technologies d'avant l'apocalypse sont encore 
pleinement opérationnelles. Ils doivent naviguer dans un labyrinthe de 
unnels piégés, affronter des robots de sécurité et déjouer les systèmes 
de défense automatisés. Les tensions montent alors que les aventuriers 
se rapprochent du cœur de l'installation, où se trouve l'intelligence 
artificielle qui contrôle la Légion d'Or. 
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La bataille finale est féroce, opposant les aventuriers à la garde d'élite 
de la Légion et aux systèmes de défense internes de la base. À la fin, ils 
doivent désactiver l'intelligence artificielle, mettant ainsi fin à la menace 
des guerriers dorés. Cependant, ce n'est pas sans sacrifices, car certains 
membres du groupe peuvent y perdre la vie ou subir des blessures 
graves. 


Si les aventuriers réussissent, ils retournent à la Baronie de Horn en tant 
que héros, ayant sauvé la région d'une destruction certaine. Le Baron 
Jemmas les récompense généreusement, et la Baronie est en paix, du 
moins pour Un temps. Mais si les aventuriers échouent, la Légion d'Or 
continue son expansion, menaçant de réduire ce qui reste de la 
civilisation humaine en cendres. La fin reste ouverte, permettant aux 
joueurs d'imaginer les conséquences de leurs actions dans un monde 
déjà brisé par l'apocalypse. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Baron Jemmas : Le Baron Jemmas est le dirigeant de la Baronie de Horn, 
un bastion de civilisation dans le monde post-apocalyptique de Gamma 
World. C'est un leader charismatique et autoritaire qui cherche à 
protéger son peuple contre les menaces extérieures, notamment la 
Légion d'Or. Il est celui qui charge les aventuriers d'enquêter sur ces 
mystérieux guerriers et de les arrêter avant qu'ils ne détruisent la Baronie. 


Les Aventuriers (les Joueurs) : Les personnages joués par les participants 
du jeu sont les héros de cette histoire. Ce groupe d'aventuriers, composé 
de survivants endurcis, de mercenaires ou de soldats, est recruté pour 
affronter la Légion d'Or. Chaque membre du groupe peut avoir des 
compétences spécifiques, des mutations, ou des équipements qui les 
rendent uniques et essentiels à la mission. 


L'intelligence Artificielle (IA) : L'IA qui contrôle la Légion d'Or est 
l'antagoniste principal du module. Cette intelligence ancienne a 
survécu à l'apocalypse et a réactivé les installations militaires pour créer 
une armée de guerriers redoutables. Elle est froide, calculatrice, et 
totalement dévouée à son objectif de domination, utilisant les 
technologies du passé pour imposer sa volonté sur le monde actuel. 
Monstres et Créatures Principaux : 

Les Guerriers de la Légion d'Or : Ces guerriers sont les soldats de l'IA, 
équipés d'une armure dorée presque indestructible et de technologies 
avancées. lls sont des adversaires redoutables pour les aventuriers, 
capables de causer des ravages avec leurs armes et leur discipline 
militaire. Ces guerriers sont soit des androïdes, soit des humains 
cybernétiquement augmentés, ce qui les rend encore plus dangereux. 


Mutants et Créatures Post-Apocalyptiques : En plus de la Légion d'Or, le 
monde de Gamma World est peuplé de créatures mutantes et de 
monstres résultant des radiations et des expérimentations scientifiques 
ayant mal tourné. Ces créatures incluent des animaux mutés, des 
insectes géants, et des humanoïdes déformés par des mutations 
génétiques. Ces monstres sont des menaces constantes pour les 
aventuriers, ajoutant Une couche de danger supplémentaire à leur 
quête. 


Robots et Systèmes de Défense : L'installation souterraine où se trouve l'IA 
est protégée par une variété de robots et de systèmes de défense 
automatisés. Ces machines, conçues pour protéger les secrets du passé, 
attaquent tout intrus sans discrimination. Les aventuriers doivent 
désactiver ou détruire ces systèmes pour progresser dans leur mission. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY 


Enquête et Exploration : 

Les joueurs sont chargés d'enquêter sur la menace de la Légion d'Or, ce 
qui les amène à explorer diverses zones, telles que des villages dévastés, 
des ruines anciennes, et des installations militaires souterraines. Cette 
partie du gameplay encourage les joueurs à interagir avec 
l'environnement, à rechercher des indices, et à élaborer des stratégies 
pour infiltrer des zones dangereuses. L'aspect d'exploration permet de 
découvrir des secrets, des histoires cachées, et des ressources 
précieuses. 


Gestion des Ressources et Survie : 

Dans un monde post-apocalyptique, la gestion des ressources est 
cruciale. Les joueurs doivent faire face à des défis liés à la survie, tels que 
la gestion des munitions, la recherche de nourriture et d'eau, et la gestion 
de l'équipement. Les ressources trouvées lors de l'exploration peuvent 
inclure des armes anciennes, des artefacts technologiques, ou des 
dispositifs médicaux, qui peuvent tous être vitaux pour survivre aux 
dangers du monde de Gamma World. 


Affrontements avec des Ennemis Puissants : 

Les guerriers de la Légion d'Or, équipés de technologies avancées et 
d'armures presque indestructibles, représentent un défi majeur pour les 
joueurs. Le combat contre ces ennemis exige une planification tactique, 
l'utilisation de compétences spéciales, et la coopération entre les 
membres du groupe. Ces affrontements peuvent inclure des combats 
directs, des embuscades, ou des missions d'infiltration où la discrétion est 
la clé du succès. 


Interactions Sociales et Négociations : 

Les interactions avec les habitants de la Baronie de Horn, les survivants 
rencontrés lors des missions, et les factions rivales offrent de nombreuses 
opportunités de roleplay. Les joueurs peuvent négocier des alliances, 


persuader des personnages non-joueurs (PNJ) de les aider, ou manipuler 
des adversaires pour atteindre leurs objectifs. Ces interactions sociales 
enrichissent le gameplay en ajoutant des dimensions politiques et 
émotionnelles à l'histoire. 


Défis Éthiques et Moraux : 

Le module propose des dilemmes moraux, comme choisir entre sauver 
des innocents ou poursuivre la mission à tout prix, ou décider de l'avenir 
des technologies dangereuses découvertes lors de l'aventure. Ces 
décisions affectent non seulement l'issue de la campagne, mais aussi la 
manière dont les personnages sont perçus par les autres factions et 
survivants. 


Lieux Intéressants : 

La Baronie de Horn : 

Ce bastion de civilisation sert de base d'opérations pour les joueurs. C'est 
un lieu où ils peuvent interagir avec d'autres survivants, échanger des 
informations, se ravitailler en équipement, et recevoir de nouvelles 
missions. La Baronie peut également être un lieu de tensions politiques, 
où des intrigues internes peuvent affecter les missions des joueurs. 


Les Villages Dévastés (Jeffton et Shopp) : 

Ces villages, attaqués par la Légion d'Or, offrent des opportunités 
d'exploration et de découverte d'indices. Les joueurs peuvent y trouver 
des survivants à interroger, des ruines à fouiller, et des traces des 
echnologies utilisées par la Légion d'Or. Ces lieux peuvent également 
être hantés par des créatures mutantes, ajoutant une couche de danger 
à l'exploration. 


Les Installations Souterraines : 

Les anciens complexes militaires où se cache l'IA de la Légion d'Or sont 
des lieux remplis de technologies d'avant l'apocalypse, de systèmes de 
défense automatisés, et de pièges mortels. Ces installations sont des 
abyrinthes dangereux où chaque pièce peut contenir des secrets ou 
des menaces. Les joueurs doivent faire preuve de prudence et de 
stratégie pour naviguer dans ces environnements hostiles. 


Objets et Artefacts Intéressants : 

Technologies Anciennes : 

Les joueurs peuvent découvrir des artefacts technologiques datant 
d'avant l'apocalypse, comme des armes à énergie, des dispositifs de 
communication avancés, ou des systèmes de contrôle. Ces objets 
peuvent être utilisés pour améliorer l'équipement des joueurs ou pour 
débloquer de nouvelles capacités, mais ils peuvent aussi être dangereux 
ou difficiles à comprendre. 


Armes et Armures de la Légion d'Or : 

Les armures dorées et les armes des guerriers de la Légion sont des objets 
très convoités. Si les joueurs parviennent à les récupérer, ils peuvent les 
utiliser pour renforcer leur défense ou leurs attaques. Cependant, ces 
objets sont souvent lourds et peuvent attirer l'attention des ennemis. 


Dispositifs de Contrôle de l'IA : 

Les joueurs peuvent trouver des terminaux ou des dispositifs permettant 
de contrôler certaines parties de l'installation souterraine. Ces objets sont 
cruciaux pour désactiver les systèmes de défense ou pour accéder à des 
zones protégées. Leur utilisation peut nécessiter des compétences 
spécifiques ou des connaissances technologiques. 


FAMINE IN FAR-GO (GW2) 
by Michael Price (1980) 


RÉSUMÉ: Le module "Famine in Far-Go" se déroule dans un monde post- 
apocalyptique, où une communauté agricole isolée, Far-Go, fait face à 
une mystérieuse famine qui menace sa survie. Le récit commence dans 
cette communauté qui, depuis plus d'un siècle, vit en autarcie, cultivant 
la terre et élevant des animaux. Cependant, un terrible présage 
apparaît lorsque des étoiles tombent du ciel, marquant le début de la fin 
pour Far-Go. Les cultures se dessèchent, les animaux meurent ou fuient, 
et une étrange maladie commence à se propager parmi les habitants. 


AU cœur de cette crise, Un groupe de jeunes de Far-Go, dont les 
personnages des joueurs, s'apprête à entreprendre le Rite de passage à 
l'âge adulte, un rituel sacré qui les emmène dans une quête à travers la 
nature sauvage environnante. Le prêtre du village, Arx Skystone, espère 
que ces jeunes pourront non seulement accomplir leur rite, mais aussi 
découvrir la cause de la famine et sauver leur communauté. 


Les jeunes aventuriers quittent le village, armés de provisions pour une 
semaine et de quelques armes rudimentaires. Leur voyage les mène à 
ravers des terres dévastées par les radiations, où ils rencontrent des 
créatures mutantes et affrontent des dangers mortels. En chemin, ils 
découvrent des indices qui les amènent à suspecter qu'une ancienne 
echnologie ou une influence extérieure pourrait être à l'origine du fléau 
qui frappe leur village. 


AU fur et à mesure de leur progression, les aventuriers traversent des 
zones radioactives, des forêts inquiétantes et des ruines laissées par les 
anciens, tout en luttant pour leur survie contre des factions hostiles, telles 
que les Chevaliers de la Pureté Génétique, un groupe fanatique dédié 
à la préservation des humains sans mutation. 
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Lors de leur quête, les jeunes doivent accomplir un rituel précis 
impliquant la cueillette et la consommation de baies spéciales dans la 
Forêt de la Connaissance. Ce rituel les confronte à des visions et des 
rêves qui les orientent vers leur véritable mission : découvrir la source de 
la famine. 


Après avoir survécu à de nombreux périls, les aventuriers découvrent 
finalement un ancien complexe industriel contrôlé par des Badders, des 
créatures mutantes semi-intelligentes. C'est là, dans ce labyrinthe 
souterrain, qu'ils trouvent la clé pour sauver Far-Go : un ancien dispositif 
qui, mal utilisé par les Badders, est à l'origine de la famine et de la 
dévastation des terres environnantes. 


Dans la bataille finale, les jeunes héros affrontent les Badders pour 
détruire ce dispositif et stopper ainsi la propagation de la famine. Grâce 
à leur courage et à leur ingéniosité, ils parviennent à vaincre les créatures 
et à désactiver la machine, mettant fin à la crise qui menaçait de 
détruire leur village. 


De retour à Far-Go, les jeunes sont accueillis en héros et reconnus 
comme des adultes à part entière. Leur succès permet non seulement 
de sauver leur communauté, mais aussi de restaurer l'espoir dans un 
monde ravagé par le cataclysme. Toutefois, les héros savent que 
d'autres défis les attendent dans ce monde dangereux, où chaque jour 
est une lutte pour la survie. 


Famine In Far-Go 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Arx Skystone : Arx Skystone est le prêtre du village de Far-Go. C'est un 
personnage sage et respecté par la communauté. Arx est celui qui 
organise le Rite de passage pour les jeunes du village et les encourage 
à découvrir la cause de la famine qui frappe leur communauté. Il 
représente une figure d'autorité bienveillante et est une source 
d'informations et de conseils pour les joueurs. 


Les Chevaliers de la Pureté Génétique : 

Ce groupe fanatique est dédié à la préservation de l'humanité "pure", 
c'est-à-dire sans mutation. Ils considèrent les mutants comme des 
abominations et cherchent à les exterminer. Les Chevaliers sont souvent 
antagonistes dans l'aventure, et les joueurs peuvent les rencontrer 
comme ennemis ou être confrontés à leurs extrémismes. Leur présence 
ajoute un aspect moral au jeu, où les joueurs doivent décider comment 
interagir avec un groupe aussi intransigeant. 


Monstres et Créatures Principaux : 

Les Badders : Les Badders sont des créatures mutantes semi-intelligentes, 
souvent représentées comme des hommes-rats ou des hommes- 
blaireaux. lls sont les principaux antagonistes de l'aventure et sont 
responsables de la mauvaise utilisation d'un ancien dispositif qui cause 
la famine à Far-Go. Les Badders vivent dans un ancien complexe 
industriel et sont organisés en une société hiérarchisée, avec des 
guerriers, des chefs, et des ouvriers. Ils sont agressifs et dangereux, 
Utilisant des armes primitives et leur nombre pour submerger les ennemis. 


Les Mutants de la Nature Sauvage : Au cours de leur périple, les joueurs 


rencontreront diverses créatures mutantes qui peuplent la nature 
environnante. Ces créatures peuvent varier en taille et en dangerosité, 
allant de petits animaux déformés par les radiations à des monstres 
gigantesques et agressifs. Chaque rencontre avec ces mutants peut être 
un défi, nécessitant des stratégies de combat ou d'évasion pour survivre. 


Les Plantes Mutantes de la Forêt de la Connaissance : 

Dans la Forêt de la Connaissance, où les jeunes doivent accomplir leur 
rituel, se trouvent des plantes mutantes aux propriétés étranges et parfois 
dangereuses. Certaines de ces plantes sont carnivores, attaquant les 
intrus avec des tentacules ou des épines empoisonnées. D'autres 
peuvent avoir des effets psychotropes, induisant des visions ou des 
hallucinations, ce qui peut compliquer la mission des joueurs. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY 


Rite de Passage et Quête d'identité : 

L'aventure commence avec le Rite de passage des jeunes de Far-Go, 
ce qui offre aux joueurs une excellente opportunité de roleplay autour 
de la transition de l'enfance à l'âge adulte. Les personnages peuvent 
explorer des thèmes de découverte de soi, de responsabilité, et de 
devoir envers leur communauté. Le passage à l'âge adulte dans un 
monde post-apocalyptique peut être un moment déterminant pour les 
personnages, influençant leurs motivations et leurs choix futurs. 


Exploration et Survie en Milieu Hostile : 

L'exploration des terres dévastées autour de Far-Go est centrale dans 
cette aventure. Les joueurs doivent naviguer dans des zones 
radioactives, des forêts dangereuses, et des ruines anciennes, tout en 
gérant les ressources comme l'eau, la nourriture, et les munitions. Les 
environnements hostiles nécessitent de la planification, de la stratégie, 
et la capacité à improviser, ce qui enrichit le gameplay en termes de 
survie. 


Interactions Sociales avec les Factions : 

Les Chevaliers de la Pureté Génétique et d'autres groupes de survivants 
représentent des factions avec lesquelles les joueurs peuvent interagir. 
Ces interactions peuvent prendre la forme de négociations, de conflits, 
ou de tentatives de persuasion. Le roleplay autour des relations avec ces 
factions permet de développer des intrigues politiques et sociales, 
ajoutant de la profondeur à l'histoire. 


Quêtes Morales et Dilemmes Éthiques : 

Le jeu propose des dilemmes éthiques, notamment en ce qui concerne 
les interactions avec les mutants et les Chevaliers de la Pureté 
Génétique. Les joueurs peuvent être confrontés à des choix difficiles, tels 
que sauver des mutants persécutés ou s'allier avec des factions qui 
partagent leurs idéaux, mais utilisent des méthodes discutables. Ces 
dilemmes offrent des moments intenses de roleplay et de 
développement de personnage. 


Combats Stratégiques Contre des Créatures Mutantes : 

Le module met en scène divers combats contre des créatures mutantes 
et les Badders. Ces affrontements nécessitent souvent des tactiques 
spécifiques, comme l'utilisation du terrain à leur avantage, la gestion des 
ressources, et la coordination entre les joueurs. Les combats offrent une 
expérience de jeu intense où chaque décision peut avoir des 
conséquences graves. 


Lieux Intéressants : 

Le Village de Far-Go : 

Far-Go est le point de départ de l'aventure et peut servir de lieu de 
refuge, de repos, et d'interactions sociales. Les joueurs peuvent y 
retourner pour se ravitailler, obtenir des informations, ou interagir avec les 
habitants, y compris des personnages importants comme Arx Skystone. 
Far-Go est également le symbole de ce qu'ils cherchent à protéger, ce 
qui renforce leur motivation. 


La Forêt de la Connaissance : 

Cette forêt mystérieuse est un lieu central de l'aventure, où les joueurs 
doivent accomplir le rituel du Rite de passage. La forêt est pleine de 
dangers, y compris des plantes mutantes et des créatures hostiles. Elle 
offre des opportunités d'exploration, de découverte de secrets anciens, 
et de défis physiques et mentaux. 


Les Ruines Anciennes et le Complexe Industriel : 

Les ruines d'anciennes civilisations et le complexe industriel contrôlé par 
les Badders sont des lieux remplis de dangers et de mystères. Ces endroits 
peuvent contenir des technologies anciennes, des artefacts précieux, 
ou des pièges mortels. Ils représentent des défis pour les joueurs, qui 
doivent faire preuve de prudence et de stratégie pour les explorer. 


Objets et Artefacts Intéressants : 

Technologies Anciennes et Artefacts : 

Les ruines et les complexes industriels regorgent de technologies d'avant 
l'apocalypse. Les joueurs peuvent découvrir des artefacts tels que des 
dispositifs de communication, des armes à énergie, ou des outils 
permettant de manipuler l'environnement. Ces objets peuvent 
grandement aider les joueurs, mais leur utilisation peut aussi être 
dangereuse ou incomprise. 


Baies de la Forêt de la Connaissance : 

Ces baies spéciales sont nécessaires pour accomplir le rituel du Rite de 
passage. Elles possèdent des propriétés psychotropes et peuvent induire 
des visions ou des hallucinations, aidant les joueurs à découvrir des 
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indices ou à comprendre les mystères de leur monde. Cependant, elles 
peuvent aussi avoir des effets secondaires imprévisibles. 


Dispositif Causant la Famine : 

L'ancien dispositif utilisé par les Badders pour provoquer la famine est un 
artefact central de l'intrigue. Les joueurs doivent le trouver, comprendre 
son fonctionnement, et éventuellement le désactiver pour sauver Far- 
Go. Cet objet peut aussi être une source de danger s'il est mal manipulé. 


THE CLEANSING WAR OF GARIK BLACKHAND (GW3) 
by Michael Price & Garry Spiegle (1983) 


ER 
SCIENCE FANTASY ROLE-PLAYING ADVENTURE 


The Cleansing War of Garik Blackhand 


Price & Garry S 


RÉSUMÉ : "The Cleansing War of Garik Blackhand" raconte l'histoire d'une 
guerre brutale menée par Garik Blackhand, le chef des Scarlet Knights, 
une faction dédiée à la pureté génétique dans un monde post- 
apocalyptique. Cette guerre, connue sous le nom de "Cleansing War’, a 
pour but d'éliminer les humanoïdes mutants de la région des parcs 
nationaux de Yellowstone et Grand Teton. 


L'histoire débute avec la mise en place d'un conseil de paix où des tribus 
de la région, y compris les White Feathers, tentent de négocier la fin des 
hostilités. Cependant, ce conseil est violemment interrompu par une 
attaque surprise des Scarlet Knights, orchestrée par Garik Blackhand. Les 
White Feathers, faussement accusés de trahison, sont contraints de fuir 
pour éviter d'être massacrés par les autres tribus. 


Le protagoniste et son groupe, après avoir échappé à l'attaque, 
reçoivent pour mission de sauver leur tribu en découvrant un journal 
compromettant appartenant à Garik Blackhand. Ce journal, caché 
dans le campement des Scarlet Knights, contient des preuves de la 
corruption et des crimes de Garik, y compris l'existence de son propre fils 
mutant, Drat Blackhand, qu'il cache pour éviter un scandale au sein de 
son organisation. 


L'aventure des héros les conduit à travers des paysages dangereux et 
des environnements hostiles, où ils doivent non seulement affronter des 
ennemis humains, mais aussi des créatures mutantes et des robots 
encore actifs, vestiges d'une époque technologique révolue. lls 
réussissent à infiltrer le camp des Scarlet Knights et à voler le journal de 
Garik, découvrant ainsi les preuves nécessaires pour discréditer Garik et 
semer la discorde parmi ses alliés. 


Cependant, le véritable défi vient ensuite, lorsque les héros doivent 
retrouver et sauver Drat Blackhand, prisonnier dans une cabine isolée au 
cœur de la nature sauvage. Ils doivent naviguer à travers des geysers, 
des fumées de soufre, et des créatures mutantes pour atteindre leur 
objectif. 


Finalement, les héros réussissent à capturer Drat et à révéler la vérité à 
d'autres tribus humanoïdes, déclenchant une révolte contre les Scarlet 
Knights. Cette révolte affaiblit considérablement la faction de Garik, 
permettant aux tribus de mutants de reprendre espoir et de se préparer 
à défendre leur existence face aux puristes. 


Le texte se termine avec la chute de Garik Blackhand, mais laisse 
entrevoir la persistance des tensions et la fragilité de la paix dans un 


monde dévasté où la survie dépend souvent de la force brute et de la 
ruse. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Garik Blackhand : Garik Blackhand est le chef des Scarlet Knights, une 
action fanatique dédiée à l'élimination des mutants et à la "pureté" 
génétique de l'humanité. Garik est un antagoniste redoutable, 
charismatique et impitoyable, qui dirige ses troupes avec une poigne de 
er. Il est prêt à tout pour atteindre ses objectifs, y compris à cacher le 
ait que son propre fils est un mutant. Garik représente l'idéologie 
extrémiste et est le principal ennemi que les joueurs doivent vaincre. 


Drat Blackhand : Drat Blackhand est le fils mutant de Garik, caché par 
son père pour éviter Un scandale. Drat est un personnage clé de 
‘intrigue, car son existence constitue une preuve de l'hypocrisie de Garik. 
Les joueurs doivent le retrouver et le sauver pour discréditer Garik et 
affaiblir sa position au sein des Scarlet Knights. Drat est un jeune homme 
qui lutte avec sa propre identité et les implications de sa mutation dans 
un monde qui rejette les "différents". 


Les White Feathers : Les White Feathers sont une tribu d'humanoïdes 
mutants qui cherchent à vivre en paix, malgré la persécution dont ils sont 
victimes. Ils sont faussement accusés de trahison par les Scarlet Knights, 
ce qui les oblige à fuir et à se défendre contre des attaques injustes. 
Cette tribu est un symbole de la résistance et de la survie des mutants 
dans un monde hostile. 


Monstres et Créatures Principaux : 

Les Scarlet Knights : Les Scarlet Knights sont les soldats de Garik 
Blackhand, fanatiques de la pureté génétique. Ce sont des humains qui 
suivent aveuglément les ordres de Garik, convaincus que leur mission 
ivine est d'éradiquer les mutants. En tant qu'ennemis, ils sont bien armés, 
isciplinés, et particulièrement dangereux en groupe. Les joueurs doivent 
souvent les affronter en combat, et chaque rencontre avec eux est un 
est de stratégie et de force. 
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Créatures Mutantes : Tout au long de l'aventure, les joueurs rencontrent 
diverses créatures mutantes qui peuplent les régions dévastées par 
'apocalypse. Ces créatures peuvent être des animaux sauvages 
ransformés poar les radiations ou des êtres humains déformés por les 
mutations. Certaines de ces créatures sont agressives et attaquent les 
joueurs à vue, tandis que d'autres peuvent être plus passives ou même 
alliées. 


Robots et Technologies Anciennes : En explorant les ruines et les 
installations laissées par l'ancienne civilisation, les joueurs peuvent 
omber sur des robots encore actifs. Ces machines, conçues pour des 
âches diverses, peuvent être des alliés ou des ennemis en fonction de 
eur programmation et des circonstances. Certains robots sont armés et 
dangereux, tandis que d'autres peuvent offrir des indices ou des 
ressources précieuses. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY 


Conflits Moraux et Dilemmes Éthiques : 

L'histoire met en avant des conflits éthiques, notamment la lutte des 
joueurs contre une faction fanatique comme les Scarlet Knights. Les 
joueurs peuvent être confrontés à des dilemmes tels que sauver des 
mutants persécutés, tout en sachant qu'aider ces mutants peut les 
mettre en danger face aux Scarlet Knights. Ce type de dilemme moral 
enrichit le roleplay en offrant des opportunités de développement de 
personnage et de discussions sur des thèmes comme la tolérance, la 
justice et la survie. 


nfiltration et Espionnage : 

Le module propose des missions où les joueurs doivent infiltrer les rangs 
des Scarlet Knights pour recueillir des informations cruciales, comme le 
journal compromettant de Garik Blackhand. Ces missions nécessitent de 
a discrétion, de la ruse, et parfois même des déguisements ou des 
négociations. Le gameplay autour de l'infiltration et de l'espionnage 
peut ajouter une tension dramatique et offrir des alternatives aux 
confrontations directes. 


Survie en Milieu Hostile : 

Le cadre post-apocalyptique impose des défis de survie, que ce soit en 
traversant des zones radioactives, en affrontant des créatures mutantes, 
ou en gérant les ressources limitées. Les joueurs doivent constamment 
surveiller leur environnement et prendre des décisions stratégiques pour 
survivre. Les éléments de survie renforcent l'immersion et la tension dans 
le jeu. 


Alliances et Négociations : 

interagir avec différentes factions, comme les White Feathers ou les 
autres tribus de mutants, permet aux joueurs de former des alliances ou 
de négocier des soutiens. Le roleplay autour des négociations peut 
inclure des discussions diplomatiques, des échanges d'informations, et 
des prises de décisions politiques, influençant le déroulement de la 
campagne. 


Combats Stratégiques Contre des Ennemis Organisés : 

Les Scarlet Knights sont des ennemis bien organisés et disciplinés, ce qui 
oblige les joueurs à aborder les combats de manière stratégique. Ils 
doivent utiliser le terrain à leur avantage, planifier des embuscades, ou 
trouver des moyens créatifs pour affaiblir les forces ennemies avant un 
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engagement direct. Ces combats nécessitent une coordination 
efficace entre les membres du groupe. 


Lieux Intéressants : 

Le Campement des Scarlet Knights : 

Ce camp est un lieu central de l'intrigue où les joueurs doivent infiltrer 
pour voler le journal de Garik Blackhand. Le camp est fortement gardé 
et rempli de soldats, de pièges, et de technologies anciennes. Explorer 
et infiltrer ce lieu demande aux joueurs de faire preuve de discrétion et 
d'intelligence. 


La Cabine Isolée de Drat Blackhand : 

La cabine où est retenu Drat Blackhand est située dans une région 
sauvage, entourée de dangers naturels comme des geysers et des 
créatures mutantes. Ce lieu est crucial pour l'intrigue, car c'est là que les 
joueurs doivent sauver Drat et l'utiliser pour discréditer son père. La 
cabine peut également contenir des indices ou des objets utiles pour la 
suite de l'aventure. 

Ruines et Installations Anciennes : 

Les ruines laissées par l'ancienne civilisation sont disséminées à travers le 
monde de Gamma World. Ces lieux sont des mines d'or pour des 
technologies perdues, des armes anciennes, et des artefacts mystérieux. 
Explorer ces ruines expose les joueurs à des dangers, mais peut aussi leur 
offrir des avantages significatifs, notamment des armes et des 
équipements rares. 


Objets et Artefacts intéressants : 

Journal de Garik Blackhand : 

Ce journal contient des preuves des crimes et de la corruption de Garik 
Blackhand, y compris l'existence de son fils mutant. Ce document est un 
élément clé de l'intrigue, permettant aux joueurs de déstabiliser les 
Scarlet Knights et de semer la discorde parmi leurs rangs. Le journal est 
un objet stratégique qui peut changer le cours de la campagne. 


Technologies et Armes Anciennes : 

Les ruines et les installations anciennes regorgent de technologies 
d'avant l'apocalypse, telles que des armes à énergie, des dispositifs de 
protection, ou des systèmes de contrôle. Ces objets peuvent être 
cruciaux pour les joueurs, leur offrant un avantage décisif dans les 
combats ou les missions d'infiltration. 


Artefacts Mutants : 

Des objets liés aux mutations, comme des amulettes ou des dispositifs 
biologiques, peuvent être trouvés dans les zones mutantes ou échangés 
avec des factions alliées. Ces artefacts peuvent conférer des pouvoirs 
spéciaux aux joueurs, mais aussi des risques, comme des effets 
secondaires imprévus. 


THE MIND MASTERS (GW4) 
Phil Taterczynski (1983) 


Gw4 


SCIENCE FANTASY ROLE 
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RÉSUMÉ : The Mind Masters" pour Gamma World raconte l'histoire d'une 
mission périlleuse dans un monde post-apocalyptique où les 
personnages joueurs (PJ) sont envoyés pour explorer des territoires 
inconnus à la recherche d'artefacts. Les PJ commencent leur aventure 
dans la communauté de lac South, une société technologique de 


niveau III située près du grand fleuve Twainway. Ils sont sélectionnés par 
un rituel de "summons" pour partir en expédition à la recherche d'une 
cache légendaire d'artefacts, censée se trouver dans des terres 
inconnues à l'ouest. 


Leur voyage les mène à travers des terres dangereuses où ils rencontrent 
diverses tribus nomades, certaines hostiles et d'autres amicales. Au cours 
de leur exploration, ils sont capturés par une bande de robots appelés 
SteelSkins et emmenés dans un complexe souterrain appelé Garderia, 
autrefois Un parc thérapeutique dirigé par un super-ordinateur nommé 
Zigmunt. Zigmunt, Un programme cybernétique détraqué depuis 
‘apocalypse, croit que toute mention de la vie post-apocalyptique est 
e signe de troubles mentaux et décide de "soigner" les PJ de leurs 
“délires”. 


Les PJ se réveillent dans Garderia, équipés de dispositifs de contrôle 
implantés par Zigmunt. Ils sont soumis à diverses simulations et scénarios 
destinés à tester et à "corriger" leurs troubles mentaux perçus. Ces 
scénarios sont en réalité des épreuves psychologiques basées sur les 
peurs et les frustrations des patients que Zigmunt était censé traiter avant 
a Dévastation. 


out au long de leur séjour à Garderia, les PJ doivent faire face à des 
robots gardiens, résoudre des énigmes, et survivre aux tests imposés par 
Zigmunt. Ils découvrent également que Garderia est encore pleinement 
onctionnelle et regorge de technologies anciennes. Les PJ doivent 
rouver Un moyen de désactiver Zigmunt ou de s'échapper du complexe 
out en évitant d'être capturés à nouveau. 


Finalement, les PJ réussissent à désactiver le programme de Zigmunt ou 
à le convaincre de leur laisser quitter Garderia. lls s'échappent du 
complexe, mais le monde extérieur reste aussi dangereux qu'avant, 
avec les tribus hostiles et les mutants qui rôdent. L'aventure se termine 
avec les PJ de retour dans leur communauté, chargés d'artefacts et de 
connaissances qui pourraient aider leur société à survivre dans ce 
monde désolé. Le texte met en avant les thèmes de la survie, de la lutte 
contre un système technologique devenu fou, et des questions morales 
liées à la nature humaine dans un monde en ruines. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Zigmunt : Zigmunt est le super-ordinateur central du complexe souterrain 
appelé Garderia. Autrefois conçu pour être un programme 
thérapeutique, Zigmunt a déraillé après l'apocalypse. Il considère toute 
personne qui parle du monde extérieur ou de la Dévastation comme 
souffrant de troubles mentaux. Zigmunt soumet les PJ à des simulations 
destinées à les "guérir", utilisant des moyens parfois cruels pour imposer 
sa vision déformée de la thérapie. Zigmunt est l'antagoniste principal du 
module, un adversaire intelligent et implacable. 


Les PJ (Personnages Joueurs) : Les personnages joueurs eux-mêmes 
jouent un rôle central dans l'histoire. Ils sont choisis pour explorer des terres 
inconnues et ramener des artefacts qui pourraient sauver leur 
communauté. Tout au long de l'aventure, ils doivent faire preuve de ruse, 
de bravoure, et d'endurance pour surmonter les épreuves imposées par 
Zigmunt et pour survivre dans un environnement hostile. 


Les SteelSkins : Les SteelSkins sont des robots patrouilleurs qui capturent 
les PJ et les emmènent à Garderia. Ils sont les gardiens fidèles de Zigmunt 
et exécutent ses ordres sans poser de questions. Ces robots sont des 
ennemis redoutables pour les PJ, surtout dans un environnement aussi 
contrôlé que Garderia, où ils peuvent surgir à tout moment pour capturer 
ou éliminer les intrus. 


Monstres et Créatures Principaux : 

Robots Gardiens de Garderia : Outre les SteelSkins, Garderia abrite 
d'autres types de robots, chacun avec des fonctions spécifiques liées à 
l'ancien rôle thérapeutique du complexe. Ces robots peuvent être des 
soignants robotiques qui tentent de "soigner" les PJ en les soumettant à 
des traitements agressifs, ou des unités de sécurité prêtes à neutraliser 
toute menace perçue. Les robots de Garderia sont une menace 
constante pour les PJ. 


Mutants et Créatures des Terres Sauvages : En dehors du complexe de 
Garderia, les PJ rencontrent diverses créatures mutantes dans les terres 
désolées. Ces mutants peuvent être des animaux altérés par les 
radiations ou des humanoïdes déformés, chacun possédant des 
capacités uniques. Ces créatures ajoutent une dimension 
supplémentaire de danger pendant les voyages des PJ dans les régions 
inexplorées. 


Simulations Psychologiques Les épreuves imposées par Zigmunt 
incluent des simulations psychologiques où les PJ doivent affronter leurs 
propres peurs et frustrations. Bien que ces simulations ne soient pas des 
créatures physiques, elles sont des menaces très réelles pour la santé 
mentale des PJ, et l'échec peut conduire à des conséquences graves 
dans le monde réel, y compris la mort ou la folie. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY : 


Survie en Milieu Hostile : 

Les joueurs sont plongés dans un environnement post-apocalyptique où 
la survie est un défi constant. En dehors du complexe de Garderia, les PJ 
doivent gérer des ressources limitées, affronter des conditions 
climatiques extrêmes, et éviter les dangers des terres sauvages. Cet 
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aspect du gameplay permet de renforcer l'immersion et ajoute une 
tension constante à l'aventure. 


Infiltration et Évasion : 

Garderia, le complexe souterrain contrôlé par Zigmunt, est un lieu où 
l'infitration et l'évasion sont essentielles. Les joueurs peuvent être 
capturés par les robots gardiens et doivent trouver des moyens créatifs 
pour s'échapper, désactiver les systèmes de sécurité, ou se dissimuler 
pour éviter d'être repérés. Ce type de gameplay encourage l'utilisation 
de compétences comme la furtivité, la ruse, et la tactique. 


Résolution d'Énigmes et Simulations Psychologiques : 

Zigmunt soumet les PJ à diverses simulations et énigmes destinées à 
"corriger" leurs prétendus troubles mentaux. Les joueurs doivent résoudre 
ces énigmes pour avancer dans l'histoire. Ces défis peuvent inclure des 
puzzles logiques, des simulations de combat, ou des tests de survie dans 
des environnements simulés. Ces moments sont idéaux pour des sessions 
de roleplay intense où les joueurs doivent penser rapidement et faire 
preuve de créativité. 


Conflits Éthiques et Dilemmes Moraux : 

L'aventure propose des dilemmes moraux liés à la nature de Zigmunt et 
aux méthodes utilisées par le complexe pour "soigner" les PJ. Les joueurs 
peuvent être confrontés à des choix difficiles, comme tenter de 
désactiver Zigmunt, de le reprogrammer, ou même de le convaincre 
d'abandonner sa mission. Ces décisions peuvent avoir des 
conséquences importantes sur le déroulement de l'aventure et le sort de 
Garderia. 


Interactions Sociales et Alliances : 

AU cours de leur aventure, les joueurs peuvent rencontrer d'autres 
survivants, robots intelligents ou créatures mutantes qui pourraient être 
des alliés potentiels. Ces interactions offrent des opportunités de 
négociation, de formation d'aliances, ou de manipulation pour 
atteindre leurs objectifs. Les joueurs peuvent également essayer de 
convaincre Zigmunt de changer son approche, en utilisant la diplomatie 
ou la persuasion. 


Lieux Intéressants : 

Le Complexe Garderia : 

Garderia est le principal lieu de l'aventure, Un complexe souterrain 
autrefois conçu pour être un centre de thérapie. || regorge de 
technologies anciennes, de robots gardiens, et de pièges. C'est un lieu 
où les joueurs doivent naviguer à travers des couloirs sécurisés, désactiver 
des systèmes de défense, et éviter ou combattre des robots. Garderia 
est également le centre de contrôle de Zigmunt, et les joueurs devront 
explorer chaque recoin pour comprendre et neutraliser la menace. 


Les Terres Sauvages Environnantes : 

Avant d'entrer dans Garderia, les joueurs doivent traverser des terres 
dévastées où rôdent des créatures mutantes et des groupes hostiles. Ces 
régions offrent des opportunités pour des rencontres aléatoires, la 
découverte de ressources cachées, et l'exploration de ruines anciennes. 
Les terres sauvages sont également un lieu où les joueurs peuvent se 
préparer avant d'affronter les dangers de Garderia. 


Les Zones de Simulations de Garderia : 

À l'intérieur de Garderia, les joueurs peuvent être piégés dans des zones 
de simulation créées par Zigmunt. Ces simulations sont des 
environnements artificiels qui imitent des situations réelles ou fictives, 
comme des combats dans des villes en ruine, des jungles dangereuses, 
ou des environnements sous-marins. Ces zones ajoutent de la variété au 
gameplay et permettent aux joueurs de tester leurs compétences dans 
des situations inhabituelles. 


Objets et Artefacts intéressants : 

Technologies Anciennes : 

Le complexe Garderia regorge de technologies anciennes que les 
joueurs peuvent découvrir et utiliser. Cela inclut des armes avancées, des 
dispositifs d'hacking pour désactiver les systèmes de Zigmunt, ou des 
équipements de survie. Les joueurs doivent souvent fouiller les lieux pour 
trouver ces objets, qui peuvent faire la différence dans les moments 
critiques. 


Dispositifs de Contrôle Mental : 

Zigmunt utilise des dispositifs de contrôle mental pour maintenir le 
contrôle sur les PJ capturés. Les joueurs peuvent trouver des moyens de 
désactiver ces dispositifs ou de les reprogrammer pour les utiliser à leur 
avantage. Ces objets ajoutent un aspect de stratégie et de 
manipulation au gameplay. 


Modules de Données et Journaux : 

En explorant Garderia, les joueurs peuvent trouver des modules de 
données ou des journaux qui contiennent des informations sur l'histoire 
du complexe, les événements qui ont conduit à son dysfonctionnement, 
et des indices sur la manière de vaincre Zigmunt. Ces objets enrichissent 
le lore de l'aventure et aident les joueurs à comprendre le contexte de 
leur mission. 


RAPTURE OF THE DEEP (GW5) 
By gammaworld fans (1983) 


SCIENCE FANTASY ROLE-PLAYING ADVENTURE 
Rapture of the Deep 


by Dedicated Gamma World Fans 
Forintermediete and advanced players. 
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RÉSUMÉ : "Rapture of the Deep" se déroule dans un monde post- 
apocalyptique où les communautés humaines côtières subissent des 
attaques mystérieuses et violentes. Ces attaques laissent derrière elles 
des villes désertes et des cadavres avec des expressions de terreur, sans 
blessures apparentes. Les autorités locales, incapables de comprendre 
la nature de cette menace, font appel à un groupe d'aventuriers (les 
personnages joueurs) pour enquêter sur ces disparitions. Les PJ sont 
envoyées à Lanzend, une petite vile côtière, suspectée d'être la 
prochaine cible. 


Lors de leur arrivée, les PJ aident les habitants à organiser les défenses, 
mais malgré tous leurs efforts, la ville est attaquée par une force massive 
connue sous le nom de l'Armée des Profondeurs (Army of the Deep). 
Cette force est composée de soldats mutés et de créatures marines, 
armés de technologies avancées, et utilisant un gaz appelé "Rapture" 
pour subjuguer les habitants. L'attaque est si bien coordonnée que 
même les meilleures défenses sont rapidement submergées. Les PJ 
peuvent soit être capturés, soit s'échapper de justesse pour informer le 
Conseil de la Défense de ce qui s'est passé. 


Après cette attaque, les PJ se lancent dans une mission pour découvrir 
les intentions de l'Armée des Profondeurs. Ils suivent les traces des 
envahisseurs jusqu'à un complexe sous-marin nommé Garderia, où ils 
découvrent que l'Armée des Profondeurs capture des humains pour les 
transformer en soldats mutants grâce au gaz Rapture. Le chef de cette 
armée, le Major Kan'trell, est un mutant d'une grande intelligence qui 
dirige ces opérations depuis une station minière submergée. 


AU fur et à mesure de leur progression, les PJ explorent diverses 
installations, y compris une tour sous-marine appelée la Seaview Tower, 
et un restaurant autrefois célèbre, maintenant une ruine hantée par des 
créatures aquatiques mutantes. Ils doivent naviguer dans ces 
environnements dangereux, déjouer les pièges laissés par l'Armée des 
Profondeurs et affronter des adversaires de plus en plus puissants. 


Le climax de l'histoire se déroule lorsque les PJ infiltrent la station minière 
pour arrêter la production de Rapture et empêcher l'Armée des 
Profondeurs de lancer une attaque à grande échelle sur les 
communautés humaines restantes. Les PJ doivent faire face à des 
dilemmes moraux, car l'armée tente de les recruter en leur offrant 
pouvoir et sécurité en échange de leur loyauté. 


Finalement, les PJ réussissent à détruire la station minière, mais pas avant 
d'avoir affronté le Major Kan'trell dans une bataille épique. Bien qu'ils 
parviennent à sauver de nombreuses vies, le monde reste plongé dans 
e chaos, et l'Armée des Profondeurs demeure une menace latente. 
L'histoire se termine sur une note d'incertitude, les PJ sachant que 
d'autres défis les attendent dans ce monde dévasté par la guerre et la 
mutation. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Le Major Kan'trell : Le Major Kan'trell est l'antagoniste principal de 
l'histoire. C'est un mutant très intelligent qui commande l'Armée des 
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Profondeurs. Son objectif est de transformer les humains capturés en 
soldats mutants à l'aide du gaz Rapture. Kan'trell est un stratège 
redoutable, utilisant à la fois la force brute et la manipulation 
psychologique pour atteindre ses objectifs. Il représente une menace 
constante pour les joueurs, et son influence se fait sentir à chaque étape 
de l'aventure. 


Les Personnages Joueurs (PJ) : Les PJ sont les héros de l'histoire, recrutés 
pour enquêter sur les mystérieuses attaques côtières. Ils doivent naviguer 
à travers les défis posés par l'Armée des Profondeurs, résoudre des 
énigmes, et survivre dans des environnements hostiles. Leurs décisions 
tout au long de l'histoire influencent le déroulement de l'intrigue et le sort 
des communautés humaines restantes. 


Monstres et Créatures Principaux : 

L'Armée des Profondeurs (Army of the Deep) : Cette armée est 
composée de soldats mutants et de créatures marines qui ont été 
transformés par le gaz Rapture. Ces créatures sont les forces principales 
sous le commandement du Major Kan'trell. Elles possèdent une force et 
une endurance accrues, ainsi que des capacités adaptées au combat 
sous-marin. Les joueurs doivent affronter ces ennemis à plusieurs reprises, 
que ce soit lors d'attaques directes ou dans des embuscades 
soigneusement planifiées. 


Les Mutants Marines : Ces créatures sont des animaux marins ou des 
humains ayant subi des mutations extrêmes. Certains peuvent avoir des 
appendices supplémentaires, une peau écailleuse, ou même des 
capacités télépathiques. Ces mutants habitent les zones inondées et les 
ruines sous-marines que les joueurs doivent explorer, représentant des 
menaces imprévisibles et dangereuses. 


Les Créatures Aquatiques : Outre les mutants, les joueurs rencontrent des 
créatures aquatiques mutantes qui ont évolué pour survivre dans les 
environnements post-apocalyptiques. Ces créatures incluent des 
versions mutées de poissons, de requins, et d'autres formes de vie marine, 
souvent plus grandes et plus agressives que leurs homologues naturels. 
Elles servent de gardiens naturels dans certaines des zones clés que les 
joueurs doivent traverser. 


Le Gaz Rapture : Bien qu'il ne s'agisse pas d'une créature, le gaz Rapture 
joue un rôle crucial dans l'histoire. Ce gaz transforme ceux qui y sont 
exposés en mutants, les rendant plus forts mais aussi plus dépendants de 
l'Armée des Profondeurs. Les joueurs doivent souvent faire face aux effets 
de ce gaz, que ce soit pour éviter la contamination ou pour en utiliser les 
propriétés à leur avantage. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY : 


Survie en Environnement Sous-Marin : 

L'aventure se déroule en grande partie dans des environnements sous- 
marins, ce qui introduit des défis spécifiques liés à la survie dans ces 
conditions. Les joueurs doivent gérer leur oxygène, éviter les dangers de 
a pression de l'eau, et naviguer à travers des zones inondées tout en 
combattant des créatures marines mutantes. Cet aspect ajoute une 
couche de complexité au gameplay, nécessitant des stratégies 
spécifiques pour explorer et survivre. 


nfiltration et Sabotage : 

L'un des objectifs des joueurs est d'infiltrer des installations contrôlées par 
‘Armée des Profondeurs, notamment la station minière sous-marine où le 
gaz Rapture est produit. Les joueurs peuvent utiliser des compétences de 
urtivité pour éviter les patrouilles ennemies, désactiver des systèmes de 
sécurité, et saboter les opérations de production du gaz. Ces missions 
d'infiltration ajoutent du suspense et encouragent la planification 
stratégique. 


Dilemmes Moraux et Choix Éthiques : 

Le gaz Rapture, qui transforme les humains en mutants, pose des 
dilemmes moraux aux joueurs. Ils peuvent être tentés d'utiliser le gaz pour 
gagner en puissance, mais cela pourrait les corrompre et les rendre 
dépendants de l'Armée des Profondeurs. Les joueurs doivent également 
décider s'ils veulent détruire totalement les installations de production du 
gaz ou chercher à reprogrammer ou à neutraliser les effets du gaz, ce 
qui pourrait avoir des conséquences sur les factions en jeu. 


Combats contre des Ennemis Mutants : 

Les rencontres avec les soldats mutants de l'Armée des Profondeurs et 
d'autres créatures aquatiques mutantes constituent des moments clés 
du gameplay. Ces ennemis possèdent des capacités uniques adaptées 
à l'environnement sous-marin, ce qui oblige les joueurs à adapter leurs 
tactiques de combat. Les combats sous-marins offrent une dynamique 
différente, où la mobilité et l'utilisation de l'environnement jouent un rôle 
crucial. 


Exploration de Ruines et de Complexes Sous-Marins : 

L'exploration des ruines submergées et des complexes industriels est un 
aspect majeur de l'aventure. Les joueurs peuvent découvrir des 
technologies anciennes, des artefacts perdus, et des secrets enfouis 
dans ces lieux. Cette exploration encourage la curiosité et la prise de 
risques, récompensant les joueurs par des découvertes précieuses qui 
peuvent les aider dans leur mission. 


Lieux intéressants : 

La Station Minière Sous-Marine : 

C'est l'un des lieux centraux de l'aventure, où le gaz Rapture est produit. 
La station est fortement gardée et remplie de pièges et de systèmes de 
sécurité. Les joueurs doivent naviguer à travers ce complexe pour 
atteindre leur objectif final, désactiver la production du gaz et affronter 
e Major Kan'trell. C'est un lieu idéal pour des missions d'infiltration, de 
sabotage, et de combat final. 


Seaview Tower : 

Une tour sous-marine qui sert à la fois de point d'observation et de lieu 
stratégique pour l'Armée des Profondeurs. La tour peut contenir des 
archives, des équipements de surveillance, et des armes anciennes qui 
peuvent être détournées par les joueurs. C'est Un endroit où les joueurs 
peuvent obtenir des informations cruciales pour leur mission. 


Le Restaurant Submergé : 

Autrefois Un lieu de luxe, ce restaurant est maintenant en ruines et habité 
par des créatures aquatiques mutantes. C'est un lieu de mystère et de 
danger, offrant des opportunités d'exploration et de récupération de 
résors oubliés. Les joueurs peuvent y trouver des indices sur l'histoire du 
monde avant l'apocalypse ou des artefacts utiles pour leur quête. 


Objets et Artefacts Intéressants : 

Gaz Rapture : 

Le gaz Rapture est un élément central de l'intrigue. Les joueurs peuvent 
essayer de l'utiliser à leur avantage, que ce soit pour se renforcer 
emporairement ou pour développer des stratégies contre l'Armée des 
Profondeurs. Cependant, l'utilisation du gaz comporte des risques, car il 
peut altérer la physiologie des joueurs de manière imprévisible. 


echnologies Anciennes : 

Les ruines et complexes sous-marins regorgent de technologies 
anciennes qui peuvent être récupérées et utilisées par les joueurs. Ces 
objets incluent des armes à énergie, des systèmes de communication 
avancés, et des dispositifs de navigation sous-marine. Ces technologies 
peuvent fournir un avantage significatif lors des combats ou des missions 
d'infiltration. 


Artefacts Culturels : 

En explorant les ruines submergées, les joueurs peuvent découvrir des 
artefacts culturels d'avant l'apocalypse, comme des œuvres d'art, des 
reliques religieuses, ou des objets de valeur historique. Ces artefacts 
peuvent être utilisés pour négocier avec d'autres factions, pour en 
apprendre davantage sur l'histoire du monde, ou pour améliorer le moral 
de leur communauté. 


ALPHA FACTOR (GW6) 
Par Kim Eastland (1986) 


For beginning and intermédiate players. 


RÉSUMÉ : "Alpha Factor" dans l'univers de Gamma World raconte une 
histoire post-apocalyptique dans laquelle les joueurs explorent les 
mystérieuses "Flower Lands" pour découvrir les secrets d'une ancienne 
installation scientifique, Mindkeep, située sur un plateau. Dans ce monde 
ravagé par une apocalypse nucléaire, les survivants, qu'ils soient 
humains ou mutants, tentent de reconstruire la société tout en luttant 
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pour leur survie. 


L'histoire commence avec un groupe de personnages joueurs (PJ) qui 
arrivent dans le vilage de Haven, un lieu paisible et prospère où 
cohabitent diverses créatures mutantes et humaines. Les PJ sont 
recrutées par Gene, le leader du village, pour explorer les Flower Lands 
et enquêter sur les rumeurs entourant l'ancienne installation de 
Mindkeep, un lieu considéré comme sacré et dangereux. Mindkeep 
aurait été autrefois un centre de recherche avancée où les scientifiques 
cherchaient à découvrir le "Facteur Alpha”, la clé génétique pour créer 
des humains dotés de pouvoirs psioniques et surhumains. Cependant, la 
chute de la civilisation a laissé cet endroit en ruines, gardé par des 
créatures mutantes et par des pièges mortels. 


Les PJ doivent d'abord traverser les Flower Lands, un territoire parsemé 
de dangers tels que des forêts de fleurs géantes, des champs de 
champignons bioluminescents, et des zones radioactives héritées de 
l'apocalypse. Ils rencontrent divers personnages, dont Ermon, un ermite 
âgé qui a vécu à Mindkeep et détient des informations cruciales sur son 
histoire. Ermon révèle que lui et son frère, Jeremiah, sont les derniers 
survivants de la communauté qui a habité Mindkeep après la guerre. 
Tandis qu'Ermon a choisi l'exil, Jeremiah est resté à Mindkeep, sombrant 
peu à peu dans la folie. 


AU fil de leur quête, les PJ doivent faire face à des choix moraux, 
combattre des créatures mutantes, et résoudre des énigmes pour 
découvrir les secrets enfouis de Mindkeep. Leurs actions peuvent 
déterminer le sort de cette installation ancienne : utiliseront-ils les 
découvertes pour le bien de la communauté de Haven, ou pour d'autres 
fins moins altruistes ? L'histoire culmine lorsqu'ils atteignent Mindkeep et 
découvrent la vérité sur le Facteur Alpha, ainsi que le destin de Jeremiah, 
le gardien fou des lieux. 


Le récit explore des thèmes de survie, de mutation, de technologie 
perdue, et de choix éthiques dans un monde où les vestiges de l'ancien 
monde sont à la fois une bénédiction et une malédiction. Les PJ, en 
naviguant à travers ce paysage post-apocalyptique, doivent non 
seulement survivre, mais aussi décider du futur de ce qu'ils trouveront à 
Mindkeep. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Gene : Gene est le leader du village de Haven. Il est un mutant sage et 
respecté qui recrute les personnages joueurs (PJ) pour enquêter sur les 
mystères de Mindkeep. Gene est motivé par un désir de protéger sa 
communauté et de découvrir des ressources ou des connaissances qui 
pourraient les aider à survivre dans le monde post-apocalyptique. 


Ermon : Ermon est un vieil ermite qui a autrefois vécu à Mindkeep. Il a 
quitté l'installation il y a longtemps après que son frère Jeremiah a 
commencé à montrer des signes de folie. Ermon détient des informations 
cruciales sur les dangers de Mindkeep et sur ce qui est réellement arrivé 
aux scientifiques qui y travaillaient. Il peut servir de guide pour les PJ, leur 
fournissant des indices et des avertissements. 


Jeremiah : Jeremiah est le frère d'Ermon et le dernier gardien de 
Mindkeep. Autrefois un scientifique brillant, il est désormais devenu fou, 
obsédé par le Facteur Alpha. Jeremiah voit les PJ comme des intrus ou 
des rivaux cherchant à voler ses secrets. Il est un antagoniste central de 
l'histoire, utilisant les technologies et les pièges de Mindkeep pour 
défendre ce qu'il considère comme son domaine. 


Monstres et Créatures Principaux : 

Les Mutants des Flower Lands : 

Les Flower Lands sont peuplées de diverses créatures mutantes, créées 
par les radiations et les expériences menées à Mindkeep. Parmi ces 
créatures, on trouve des animaux gigantesques, des plantes carnivores, 
et des mutants humanoïdes qui sont souvent hostiles aux étrangers. Ces 
créatures représentent des obstacles dangereux pour les PJ, testant leur 
capacité à survivre et à naviguer dans ce territoire périlleux. 


Les Gardiens de Mindkeep : 

Mindkeep est protégé par des machines autonomes et des créatures 
créées par les scientifiques avant l'apocalypse. Ces gardiens incluent 
des robots de sécurité, des créatures mutées spécifiquement pour 
défendre l'installation, et des systèmes de défense automatiques. Ces 
ennemis sont particulièrement dangereux car ils sont bien équipés et 
programmés pour éliminer toute menace. 


Créatures Psioniques : 
L'une des conséquences des expériences sur le Facteur Alpha a été la 
création de créatures dotées de capacités psioniques. Ces créatures 
peuvent manipuler la réalité, lire les pensées, ou influencer le 
comportement des PJ. Elles ajoutent un défi supplémentaire en raison de 
leurs capacités inhabituelles, qui peuvent perturber les plans des joueurs 
et rendre les combats plus complexes. 


Aspects Jouables pour le Roleplay) : 


Exploration et Survie dans les Flower Lands : 

Les Flower Lands sont un environnement dangereux et mystérieux, rempli 
de créatures mutantes, de plantes carnivores, et de radiations. Les 
joueurs doivent naviguer à travers ces terres en utilisant leurs 
compétences de survie, en gérant leurs ressources, et en se préparant à 
affronter les dangers imprévisibles. Ce cadre encourage l'exploration 


minutieuse et la prise de décisions stratégiques pour éviter les 
embuscades ou découvrir des trésors cachés. 


nteractions Sociales et Dilemmes Moraux : 

Les interactions avec des personnages comme Gene, Ermon, et même 
Jeremiah offrent des opportunités de roleplay profond. Les joueurs 
peuvent choisir d'aider ou de manipuler ces personnages en fonction de 
eurs objectifs, ce qui influence le déroulement de l'histoire. Par exemple, 
persuader Ermon de les accompagner ou négocier avec Jeremiah peut 
avoir des conséquences importantes sur le déroulement de l'aventure. 


nfiltration et Résolution de Puzzles à Mindkeep : 

Mindkeep est une ancienne installation scientifique remplie de pièges, 
de robots gardiens, et de mystères à résoudre. Les joueurs doivent utiliser 
eur intelligence pour désactiver les systèmes de sécurité, résoudre des 
énigmes liées aux anciennes technologies, et éviter les dangers 
physiques. L'infiltration de cette installation nécessite de la furtivité, de la 
ruse, et une planification minutieuse, ce qui ajoute de la tension et de 
‘excitation au gameplay. 


Combats contre des Créatures Mutantes et des Gardiens : 
Les joueurs devront affronter des créatures mutantes des Flower Lands 
ainsi que les gardiens de Mindkeep. Chaque combat peut être unique 
en fonction des capacités des ennemis, qu'ils soient des mutants dotés 
de pouvoirs psioniques ou des robots bien armés. Le combat dans 
Gamma World est souvent dynamique et imprévisible, obligeant les 
joueurs à s'adapter rapidement. 


Découverte de Technologies Anciennes et Artefacts : 

Mindkeep abrite des technologies anciennes et des artefacts liés aux 
recherches sur le Facteur Alpha. Les joueurs peuvent découvrir des 
armes avancées, des dispositifs de communication, ou des objets ayant 
des capacités spéciales. Ces découvertes peuvent non seulement aider 
es joueurs dans leurs combats, mais aussi ouvrir des possibilités pour des 
quêtes secondaires ou des décisions morales difficiles. 


Lieux intéressants : 

Le Village de Haven : 

Haven est le point de départ de l'aventure. C'est un endroit où les joueurs 
peuvent interagir avec différents personnages, obtenir des informations, 
et se préparer pour leur expédition. C'est aussi un lieu où ils peuvent 
revenir pour se reposer ou échanger des ressources. Haven peut 
également servir de centre pour des intrigues politiques ou des conflits 
sociaux entre les différentes espèces qui y vivent. 


Flower Lands : 

Les Flower Lands sont un territoire dangereux, couvert de végétation 
mutante et de radiations. Ce lieu regorge de dangers naturels et de 
créatures hostiles, mais aussi de ressources rares et de secrets enfouis. 
Explorer cette région peut être à la fois risqué et extrêmement gratifiant 
pour les joueurs. 


Mindkeep : 

L'installation de Mindkeep est l'un des lieux les plus importants du module. 
Elle est pleine de mystères, de pièges technologiques, et de dangers 
physiques. Les joueurs devront naviguer à travers des couloirs surveillés 
par des systèmes de sécurité automatisés, affronter des gardiens 
robotiques, et découvrir les secrets des recherches sur le Facteur Alpha. 
Mindkeep est un lieu où l'ingéniosité et la prudence sont cruciales. 


Objets et Artefacts Intéressants : 

Technologies Anciennes : 

Les joueurs peuvent trouver des technologies anciennes à Mindkeep, y 
compris des armes à énergie, des dispositifs de protection, et des outils 
de haute technologie. Ces objets peuvent donner un avantage 
considérable aux joueurs, mais ils peuvent aussi être dangereux ou 
difficiles à utiliser sans les connaissances appropriées. 


Le Facteur Alpha : 

Le Facteur Alpha est un artefact génétique lié aux recherches sur les 
capacités psioniques et surhumaines. Les joueurs peuvent découvrir des 
échantillons ou des dispositifs permettant d'exploiter ce facteur, mais ils 
doivent décider s'ils veulent utiliser ces pouvoirs, avec les risques que cela 
comporte, ou les détruire pour éviter qu'ils tombent entre de mauvaises 
mains. 


Artefacts Culturels et Historique : 

En explorant Mindkeep et les Flower Lands, les joueurs peuvent trouver 
des objets liés à l'histoire de ce monde avant l'apocalypse. Ces artefacts 
peuvent être utilisés pour en apprendre davantage sur le passé, pour 
négocier avec d'autres factions, ou pour résoudre des énigmes liées aux 
recherches des scientifiques de Mindkeep. 


BÉTA PRINCIPE (GW7) 
Par bruce Nesmith (1987) 


RÉSUMÉ : Beta Principle, l'histoire se déroule dans un monde post- 
apocalyptique où les survivants, humains et humanoïdes, luttent pour 
leur survie dans un environnement dangereux rempli de mutants, de 
créatures hostiles, et de ruines technologiques. L'histoire commence 
lorsque les personnages joueurs (PJ), faisant partie d'un groupe de scouts 
appelés les "glory scouts", sont envoyés en mission pour découvrir ce qui 
se passe dans les terres du sud, où des rumeurs de disparitions et de 
nouvelles menaces se propagent. 
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Leur mission les conduit à rechercher un sage nommé Waldis, qui détient 
des informations cruciales sur la situation actuelle. En traversant un 
paysage dévasté, les PJ rencontrent des créatures mutantes, des 
alliances cryptiques, et des ruines de villes anciennes, notamment une 
ancienne métropole détruite connue sous le nom de "Old Place". Au 
cours de leur périple, ils affrontent des dangers tels que le Hugoth, un 
éléphant carnivore muté, et des bandes de nos'ferats, des prédateurs 
nocturnes. 


Finalement, les PJ arrivent à Melkath, un ancien parc d'attractions 
désormais contrôlé par Waldis, qui l'a transformé en un piège mortel pour 
les imprudents. Waldis, Un personnage complexe et peut-être fou, leur 
fournit des informations sur une cité mystérieuse appelée No'tyene'yama, 
également connue sous le nom de "Nameless City". Cette cité est 
contrôlée par une créature ou une entité connue sous le nom de 
Nwayvo Beestya, qui utilise des prisonniers humains et humanoïdes pour 
augmenter son intelligence en les reliant à un centre informatique. 


Les PJ se dirigent ensuite vers No'tyene'yama, où ils découvrent que les 
habitants de la cité sont sous le contrôle de Nwayvo Beestya. Les 
prisonniers, dont la santé mentale a été brisée par l'expérience, sont en 
grande partie incapables de s'échapper ou de lutter. Les PJ sont 
confrontées à un dilemme : libérer les prisonniers et détruire la cité, ce 
qui entraîne un chaos destructeur, ou tenter de prendre le contrôle de 
la situation d'une manière différente. 


En fin de compte, les PJ réussissent à s'échapper de la cité avec 
quelques survivants, emportant avec eux des connaissances précieuses 
pour les Restorationists, une alliance cryptique dédiée à la reconstruction 
de la civilisation. Cependant, le coût de leur succès est élevé, et les 
souvenirs de leur expérience dans No'tyene'yama hantent les survivants. 


L'histoire se termine par Un retour au camp de base avec des 
informations et des ressources qui pourraient changer le cours de l'avenir 
dans ce monde ravagé. Les PJ sont désormais confrontées à de 
nouveaux défis, alors qu'ils continuent leur quête pour reconstruire un 
monde dévasté et dangereux. 


For intermediate players. 


SCIENCE FANTASY ROLE-PLAYING ADVENTURE 


Beta Principle 


by Bruce Nesmith 


EM tia WORLD, PRODUCTS OF YOUR IMAGINATION, and 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Waldis : Waldis est un sage mystérieux qui réside dans les ruines d'un 
ancien parc d'attractions, Melkath. Il est décrit comme un personnage 
complexe, peut-être même fou, qui a transformé ce lieu autrefois 
ludique en un piège mortel pour les imprudents. Waldis détient des 
informations cruciales sur la cité mystérieuse de No'tyene'yama et joue 
un rôle clé en orientant les PJ vers leur prochaine destination. Bien qu'il 
semble avoir de bonnes intentions en fournissant des informations, ses 
véritables motivations restent ambiguës, ce qui en fait un personnage 
intrigant et potentiellement dangereux. 


Nwayvo Beestya : Nwayvo Beestya est l'entité ou la créature qui contrôle 
la cité de No'tyene'yama. Elle utilise des prisonniers humains et 
humanoïdes pour augmenter son intelligence en les connectant à un 
centre informatique, les transformant en quasi-automates au service de 
sa volonté. Nwayvo Beestya représente une menace majeure, tant sur 
le plan physique que psychologique, pour les PJ. Cette créature incarne 


l'un des aspects les plus sombres de l'utilisation de la technologie dans 
un monde post-apocalyptique. 


Monstres et Créatures Principaux : 
Le Hugoth : Le Hugoth est un éléphant carnivore muté que les PJ 
rencontrent au cours de leur périple. Cette créature massive et agressive 
est un danger immédiat pour les PJ, les forçant à utiliser toutes leurs 
compétences en combat et en survie pour le vaincre ou l'éviter. Le 
Hugoth symbolise les conséquences des mutations incontrôlées dans le 
monde de Gamma World, où même les animaux autrefois familiers 
peuvent devenir des monstres terrifiants. 


Les Nos'ferats : Les Nos'ferats sont des prédateurs nocturnes qui chassent 
dans les ruines des anciennes métropoles comme "Old Place”. Ces 
créatures sont rapides, silencieuses, et mortelles, attaquant souvent en 
groupe pour submerger leurs proies. Les PJ doivent faire preuve de 
prudence lorsqu'ils traversent ces zones, car une rencontre avec un 
groupe de Nos'ferats peut rapidement tourner à la catastrophe. Ces 
créatures ajoutent un élément de tension constante lorsque les PJ 
voyagent de nuit ou explorent des zones sombres et isolées. 


Les Habitants de No'tyene'yama Les habitants de la cité de 
No'tyene'yama sont sous le contrôle de Nwayvo Beestya. Ces personnes, 
autrefois humaines ou humanoïdes, ont été connectées au système 
informatique central de la cité, ce qui a brisé leur volonté et leur santé 
mentale. Ils servent maintenant de manière quasi-zombifiée, sans 
véritable conscience, et représentent une force passive mais troublante 
que les PJ doivent affronter. Libérer ces habitants ou décider de leur sort 
pose un dilemme moral aux joueurs. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY 


Survie dans un Environnement Hostile : 

L'histoire se déroule dans un monde dévasté, où la survie est un défi 
constant. Les PJ doivent naviguer à travers des ruines dangereuses, 
comme les "Flower Lands" et "Old Place", tout en affrontant des créatures 
mutantes, des pièges, et des conditions environnementales hostiles. Cet 
aspect de survie peut inclure la gestion des ressources, l'improvisation 
d'armes ou d'équipements, et la prise de décisions cruciales pour éviter 
des dangers mortels. 


Infiltration et Exploration de Ruines : 

Le module propose plusieurs lieux à explorer, notamment Melkath, un 
ancien parc d'attractions, et la cité de No'tyene'yama. Ces endroits 
regorgent de dangers, de mystères, et de secrets à découvrir. Les joueurs 
peuvent se concentrer sur l'infiltration pour éviter les dangers, résoudre 
des énigmes pour accéder à des zones verrouillées, et explorer des ruines 
à la recherche d'artefacts ou de technologies anciennes. L'exploration 
est essentielle pour progresser dans l'intrigue et découvrir les vérités 
cachées derrière les événements de l'histoire. 


Interactions Sociales et Dilemmes Moraux : 

Les interactions avec des personnages comme Waldis ou les habitants 
de No'tyene'yama offrent des opportunités de roleplay profond. Les PJ 
peuvent tenter de négocier avec Waldis, de libérer ou d'éliminer les 
habitants contrôlés par Nwayvo Beestya, et de prendre des décisions qui 
affecteront non seulement leur mission, mais aussi le sort de nombreuses 
vies. Ces choix peuvent avoir des répercussions durables sur le monde et 
influencer le développement des personnages. 


Combats Contre des Créatures Mutantes : 
Les rencontres avec des créatures telles que le Hugoth et les Nos'ferats 
offrent des opportunités de combats stratégiques. Les PJ doivent utiliser 
leurs compétences de combat, leur connaissance du terrain, et des 
tactiques créatives pour surmonter ces menaces. Les combats peuvent 
être plus intenses et dynamiques en raison des capacités uniques des 
créatures mutantes, nécessitant une adaptation rapide et une bonne 
gestion des ressources. 


Gestion des Conflits Technologiques : 
Le module inclut des éléments de conflit technologique, notamment 
l'utilisation du système informatique central de No'tyene'yama par 
Nwayvo Beestya. Les PJ peuvent être amenés à pirater des systèmes, 
désactiver des dispositifs de contrôle mental, ou utiliser des technologies 
anciennes à leur avantage. Ces aspects ajoutent une dimension 
supplémentaire au gameplay, où la technologie peut être à la fois une 
aide précieuse et une menace. 


Lieux Intéressants : 

Melkath (Ancien Parc d'Attractions) : 

Melkath est un ancien parc d'attractions transformé en un piège mortel 
par Waldis. Ce lieu est rempli de pièges, de créatures mutantes, et de 
secrets enfouis. C'est un endroit idéal pour des séquences de jeu 
d'infiltration, de résolution d'énigmes, et de combats contre des ennemis 
imprévisibles. L'atmosphère étrange et dérangeante de ce lieu ajoute 
une dimension unique au jeu. 


No'tyene'yama (Nameless City) : 

Cette cité mystérieuse est contrôlée par Nwayvo Beestya et constitue un 
point culminant de l'aventure. Les PJ doivent naviguer à travers cette 
ville, où les habitants sont sous contrôle mental, pour atteindre leur 
objectif. No'tyene'yÿyama offre un mélange d'exploration, de combats 
contre des gardiens technologiques, et de choix moraux complexes. Les 
joueurs peuvent découvrir des technologies avancées et des artefacts 
anciens tout en essayant de libérer ou de neutraliser les habitants. 
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Old Place (Ancienne Métropole en Ruines) : 

Old Place est une métropole détruite qui sert de toile de fond pour de 
nombreuses rencontres avec des créatures mutantes comme les 
Nosferats. Cet environnement urbain en ruines est idéal pour des 
combats tactiques, des embuscades, et des explorations à la recherche 
de ressources ou d'informations sur le monde d'avant l'apocalypse. 


Objets et Artefacts Intéressants : 

Technologies Anciennes et Artefacts : 

Les PJ peuvent trouver des technologies anciennes dans les ruines de 
No'tyene'yama et Old Place, notamment des armes, des dispositifs de 
communication, et des outils de piratage. Ces objets peuvent offrir des 
avantages significatifs en combat ou dans la résolution d'énigmes, mais 
ils peuvent également être instables ou difficiles à utiliser sans les 
connaissances appropriées. 


Dispositifs de Contrôle Mental : 

Les dispositifs utilisés par Nwayvo Beestya pour contrôler les habitants de 
No'tyene'yama peuvent être récupérés et utilisés par les PJ. Ces objets 
peuvent permettre de manipuler les systèmes de la cité, d'inverser le 
contrôle sur les habitants, ou de se protéger contre les attaques 
psychiques. 


Artefacts Culturels et Historiques : 

En explorant les différents lieux, les PJ peuvent découvrir des artefacts liés 
à la culture et à l'histoire d'avant l'apocalypse. Ces objets peuvent être 
utilisés pour en apprendre davantage sur le passé, pour négocier avec 
d'autres factions, ou pour résoudre des énigmes spécifiques à l'aventure. 


GAMMA BASE (GW8) 
Par Kim Eastland (1987) 


ie DRL! 


SCIENCE FANTASY ROLE-PLAYING ADVENTURE 


Gamma Base 


by Kim Eastland 


` 


a 


RÉSUMÉ: Gamma Base : The Pit of Despair’ se déroule dans un monde 
post-apocalyptique dévasté par une guerre nucléaire, où la civilisation 
humaine est tombée en ruines. L'aventure se déroule dans une région 
connue sous le nom de "Desperate Lands", un endroit dangereux et peu 
exploré, marqué par des vestiges d'anciennes civilisations et des 
menaces mortelles. 


L'intrigue se concentre sur un ancien complexe militaire souterrain, 
appelé la Gamma Base, qui abritait autrefois des recherches et des 
développements technologiques pour créer des armes et des 
technologies avancées destinées à lutter contre des ennemis ou à fuir la 
erre en cas de désastre total. Les personnages joueurs (PJ) sont envoyés 
par le Conseil de Restauration de Haven pour explorer ce complexe 
après que de nombreux aventuriers et créatures y soient entrés sans 
jamais revenir. Leur mission est de découvrir la nature de la base, 
d'explorer ses mystères et d'évaluer si elle peut être utilisée par le Conseil 
pour restaurer la civilisation. 


L'aventure commence avec les PJ recevant leurs instructions à Haven, 
une communauté qui tente de restaurer une certaine forme de 
civilisation. Leurs objectifs incluent la recherche d'un ancien sage 
nommé Ermon, la confrontation avec un dictateur militaire nommé 
imon, et la découverte de la vérité derrière la Gamma Base. Les PJ 
voyagent à travers les "Desperate Lands", un paysage composé de terres 


désolées, de forêts mutantes, de rivières dangereuses et de ruines 
radioactives, jusqu'à atteindre la base. 


En explorant la base, les PJ découvrent des niveaux souterrains 
complexes remplis de créatures mutantes, de pièges mortels et de 
technologies anciennes. Ils doivent faire face à des dangers variés, 
notamment des seps, des plantes mutantes, et des machines qui 
continuent de fonctionner malgré l'abandon de la base. Chaque niveau 
de la base présente des défis uniques, avec des systèmes de défense 
automatiques encore actifs, des laboratoires de recherche en ruine, et 
des corridors infestés de créatures dangereuses. 


Les PJ apprennent progressivement l'histoire tragique de la base, 
autrefois un centre de recherche pour des technologies avancées visant 
à sauver l'humanité ou à la protéger contre une menace inconnue. La 
base était également un point de lancement pour des navettes 
destinées à transporter des humains vers une colonie spatiale appelée 
"Cities of Man”. Cependant, avant que ces plans ne puissent se 
concrétiser, la base a été abandonnée à cause de la guerre, et ses 
secrets sont restés enfouis pendant des siècles. 


L'aventure culmine avec les PJ explorant les niveaux les plus profonds de 
a base, où ils découvrent les vestiges des projets les plus secrets de 
‘humanité. Ils sont confrontés à des dilemmes moraux sur l'utilisation de 
ces technologies et doivent décider s'ils veulent tenter de restaurer ces 
systèmes pour aider à la reconstruction de la civilisation ou les laisser 
reposer dans l'oubli pour éviter d'éventuelles catastrophes. 


Le texte met en avant les thèmes classiques du post-apocalyptique : la 
survie dans un monde hostile, la découverte de technologies anciennes 
perdues, et la lutte pour reconstruire une société à partir des ruines du 
passé. Il explore également les conséquences de la guerre, la 
déshumanisation progressive des survivants, et la difficulté de maintenir 
‘humanité dans un monde où la brutalité et la trahison sont monnaie 
courante. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Ranse : Le leader du camp minier de Ranseton, un personnage clé qui 
contrôle une importante source de ressources, notamment des armes et 
des machines. Il est un homme d'affaires pragmatique, prêt à négocier 
mais aussi à protéger ses intérêts contre toute menace. 


Ermon Un ancien ermite respecté de la région, disparu 
mystérieusement. Sa recherche constitue l'une des missions principales 
pour les joueurs. Bien qu'il ait perdu ses pouvoirs mutants, Ermon possède 
une connaissance précieuse qui peut influencer le déroulement de 
l'aventure. 


Timon : Un dictateur militaire qui menace la paix dans la région. Ses 
intentions belliqueuses et ses connexions avec des trafiquants d'armes 
comme Ranse en font Un antagoniste majeur que les joueurs doivent 
surveiller et potentiellement neutraliser. 


Les Sarbis : Un groupe de travailleurs mineurs vivant dans le camp de 
Ranseton. Bien qu'ils ne soient pas des monstres à proprement parler, leur 
nombre et leur loyauté envers Ranse les rendent dangereux pour 
quiconque tenterait de menacer leur communauté. 


Felgon : Une créature puissante qui a fait son repaire dans l'auditorium 
u niveau 1 de la base. Cette créature utilise des illusions pour piéger ses 
victimes et constitue un danger majeur pour les explorateurs. 


Q 


Guman : Une créature dangereuse qui se cache dans les couloirs du 
complexe et attaque les derniers membres d'un groupe, se nourrissant 
de leurs connaissances. 


Séps : Des créatures souterraines vivant sous le champ de sable 
entourant l'installation. Elles attaquent tout ce qui se déplace au-dessus 


d'elles, constituant un danger pour les explorateurs qui s'approchent de 
la base. 


Plantes mutantes : Diverses plantes mutantes comme les xanqas et les 
perth qui, en plus d'être hostiles, ont développé des capacités spéciales, 
rendant les explorations encore plus périlleuses. 


ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY : 


Exploration et Infiltration de Ruines Souterraines : 

L'intrigue se déroule principalement dans la Gamma Base, une 
installation militaire souterraine. Les joueurs peuvent exploiter cette 
situation pour s'infiltrer dans des niveaux infestés de créatures, 
désamorcer des pièges anciens, et découvrir des technologies perdues. 
L'exploration de la base permet d'interagir avec des environnements 
variés, comme des laboratoires abandonnés ou des quartiers résidentiels 
délabrés, ce qui offre un terrain fertile pour l'improvisation et la stratégie. 


Survie dans un Environnement Hostile : 

Le texte décrit Un monde extérieur impitoyable, notamment les 
Desperate Lands, une région désertique dangereuse. Les personnages 
joueurs (PJ) devront faire preuve d'ingéniosité pour survivre aux 
conditions climatiques extrêmes, éviter les créatures mutantes, et gérer 
eurs ressources limitées tout en explorant ces terres inhospitalières. 
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Interactions Sociales et Diplomatie : 

Le camp minier de Ranseton, contrôlé par Ranse, offre des opportunités 
pour le roleplay social. Les joueurs peuvent négocier avec Ranse pour 
obtenir des armes ou des informations. Ces interactions peuvent évoluer 
en aliances ou en conflits, selon les décisions des joueurs et leur 
approche. 


Résolution de Mystères : 

La mission des joueurs comprend la résolution de plusieurs mystères, 
comme la disparition d'Ermon ou l'exploration du Pit of Despair. Les 
joueurs devront rassembler des indices, interroger des PNJ, et déchiffrer 
des documents pour avancer dans l'intrigue, ce qui encourage 
‘investigation et la réflexion stratégique. 


Confrontation avec des Ennemis et des Créatures Mutantes : 

Les PJ devront affronter une variété d'ennemis, y compris les créatures 
mutantes détaillées dans le texte, comme les seps qui rôdent dans le 
champ de sable entourant l'installation. Ces rencontres offrent des 
occasions de combats tactiques où les joueurs peuvent utiliser 
‘environnement à leur avantage. 


Lieux et Objets Particulièrement Intéressants pour le Jeu : 

Le Pit of Despair : 

Cet ancien complexe militaire est rempli de dangers et de trésors 
potentiels. Les PJ peuvent explorer ses multiples niveaux pour découvrir 
des technologies perdues, des armes, ou des informations cruciales. Ce 
ieu est idéal pour une exploration approfondie, avec des cartes 
détaillées et des pièces remplies de mystères. 


Le Camp de Ranseton : 

Un lieu stratégique où les joueurs peuvent interagir avec des PNJ, 
échanger des ressources, et même obtenir de nouvelles missions. Le 
camp est bien défendu, ce qui peut représenter un défi si les PJ 
choisissent d'y entrer par la force. 


Artefacts Technologiques : 

L'installation contient divers artefacts technologiques, tels que des 
grenades, des armes énergétiques, et des dispositifs de communication. 
Ces objets peuvent être utilisés pour améliorer les capacités des 
personnages ou pour résoudre des problèmes spécifiques rencontrés lors 
de l'aventure. 


Environnement Dynamique : 

Les terrains variés, tels que les falaises dangereuses, les forêts lumineuses, 
et les marécages infestés de créatures, offrent des environnements 
dynamiques où les joueurs doivent s'adapter à des conditions 
changeantes. Cela peut inclure des défis tels que traverser des terres 
radioactives ou escalader des falaises abruptes sous la menace d'une 
attaque. 


DELTA FRAGMENT (GW9) 
Par Kim Eastland (1987) 


For intermediate players. 


RÉSUMÉ : Les joueurs sont envoyés en mission par le Conseil des 
Restorationists dans les montagnes des High Lands, une région reculée 
habitée principalement par des animaux mutants et des humanoïdes 
mutés. Le but principal est de localiser et de contacter le "roi de la 
montagne" afin de prévenir une alliance possible avec Timon, un ennemi 
de longue date du Conseil, qui cherche à conquérir les terres de l'Est. 
Simultanément, les joueurs doivent également rechercher des preuves 
de l'existence d'un "sky-chariot", une technologie antique supposée être 
un vaisseau spatial capable de transporter les humains vers les 
mystérieuses "Cités des Hommes". Cette recherche est d'une importance 
capitale pour les Restorationists, car elle pourrait leur permettre de 
réaliser leur rêve de restaurer la civilisation perdue. 


La mission commence dans le village de Haven, où les joueurs reçoivent 
leurs instructions de Gene, un leader respecté du Conseil. Ils sont informés 
de la présence de dangers potentiels dans les High Lands, notamment 
de cyborgs assassins envoyés par les "Terres Gelées" pour tuer le roi de la 
montagne, ainsi que de la méfiance des habitants locaux envers les 
étrangers. Les joueurs, accompagnés de deux personnages clés, Freleng 
et Norien, sont équipés pour leur périlleuse expédition. 


En se dirigeant vers les montagnes, les joueurs traversent des régions 
hostiles, où ils rencontrent diverses créatures mutantes et doivent 
naviguer à travers des terrains dangereux tels que des passages 
montagneux escarpés, des champs de radiations, et des forêts habitées 
par des plantes intelligentes et agressives. À chaque étape, ils sont 
confrontés à des choix difficiles qui affecteront la suite de leur mission. 


Les joueurs finissent par découvrir la vérité sur le roi de la montagne, qui 
s'avère être un humanoïde mutant nommé Nort, assisté par un autre 
mutant nommé Scar. Ces deux personnages, qui dirigent en secret les 
habitants des High Lands, cherchent eux aussi à se protéger des cyborgs 
assassins tout en maintenant un équilibre fragile avec les autres factions 
ocales. La rencontre avec eux est cruciale pour l'issue de la mission. 


Le texte culmine avec la révélation de l'emplacement du sky-chariot, 
caché dans un endroit recouvert de ronces géantes. Les joueurs doivent 
décider comment utiliser cette découverte, tout en tenant compte des 
menaces imminentes de Timon et des cyborgs. L'histoire se termine avec 
es joueurs devant faire des choix qui détermineront non seulement le sort 
des High Lands, mais aussi celui du reste du monde post-apocalyptique. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Nort : Nort est Un personnage clé, souvent considéré comme le "roi de la 
montagne" dans la région de Delta Fragment. Il est un humain puissant, 
souvent associé à Scar, son compagnon fidèle. Nort joue un rôle crucial 
dans la défense de la région contre diverses menaces, y compris les 
cyborgs assassins envoyés pour le tuer. Son leadership et son pouvoir font 
de lui une figure respectée et crainte. 


Scar : Scar est Un géant mutant félidé qui accompagne Nort. Il est 
redouté pour sa force et sa férocité, agissant comme le protecteur de 
ort. Scar est une créature intelligente et loyale, jouant un rôle essentiel 
dans la protection de leur territoire contre les ennemis. 


Timon : Timon est Un antagoniste majeur, un animal muté qui cherche à 
conquérir les terres des High Lands. Il essaie de former des alliances avec 
d'autres groupes mutants, notamment avec les Rangs des Fit. Son 
ambition et sa ruse en font une menace persistante pour les habitants 
des High Lands. 


Gene : Gene est un pur-souche humain et un leader respecté du Conseil 
des Restorationists à Haven. Il envoie les joueurs dans leur mission avec 
des directives claires, jouant un rôle clé dans la direction de l'histoire et 
des objectifs des personnages. 


Créatures et Monstres Principaux : 

Assassins Cyborgs : Ces créatures sont des machines redoutables 
envoyées pour éliminer Nort et Scar. Ils sont équipés d'armes puissantes 
et de capteurs pour traquer et détruire leurs cibles. Leur présence dans 
le récit ajoute une dimension de danger constant et de menace 
technologique. 


Y'zor : Les Y'zor sont une race de guerriers mutants, très disciplinés et bien 
armés, qui habitent le village de Bivouac. Ils sont loyaux à Nort et Scor, 
et jouent un rôle crucial dans la défense des High Lands. Leur culture est 
fortement militarisée, ce qui les rend redoutables en combat. 


Wed Tsurp : Les Wed Tsurp sont des créatures volantes, pacifiques par 
nature, mais prêtes à se défendre si nécessaire. Ils vivent dans le Village 
Caché {Hidden Village) et sont des cultivateurs et artisans. Leur société 
est basée sur une croyance religieuse liée à des créatures mythiques, 
ajoutant une richesse culturelle au récit. 


Dabbers : Les Dabbers sont des créatures humanoïdes mutantes, qui, 
bien que généralement pacifiques, peuvent devenir agressives sous 
menace. Un Dabber mourant donne des informations cruciales aux 
personnages, ajoutant un élément de mystère et de tension à l'histoire. 


Badgon : Le Badgon est une créature souterraine agressive qui attaque 
les joueurs s'ils s'attardent trop longtemps dans certaines zones 
dangereuses. Cette créature ajoute un élément de survie et de menace 
physique directe dans le jeu. 
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ASPECTS JOUABLES POUR LE ROLEPLAY : 


Exploration de Terrains Variés : 

L'aventure se déroule dans les Hautes Terres, une région montagneuse 
avec divers terrains comme des montagnes, des forêts denses, des 
rivières rapides, et des champs de champignons luminescents. Chaque 
type de terrain présente des défis uniques, comme des risques de chute 
en montagne ou la nécessité de naviguer à travers des forêts denses, ce 
qui encourage les joueurs à planifier leurs déplacements et à faire 
preuve d'ingéniosité. 


Survie en Milieu Hostile : 

Les joueurs doivent survivre dans un environnement difficile, avec des 
zones radioactives, des conditions météorologiques extrêmes, et des 
créatures mutantes dangereuses. Cela offre des opportunités pour des 
sessions de jeu centrées sur la gestion des ressources, la survie et la prise 
de décisions stratégiques. 


Interactions Sociales et Diplomatie : 

Les interactions avec les différents groupes et villages des Hautes Terres, 
comme les Y’zor et les wed tsurp, permettent des sessions de roleplay 
centrées sur la diplomatie, la négociation d'alliances, et la résolution de 
conflits. Les joueurs peuvent influencer le cours de l'histoire en fonction 
de leur approche sociale. 


Combat et Affrontements Tactiques : 

Les joueurs feront face à des ennemis variés, y compris des cyborgs 
assassins, des créatures mutantes, et des villages hostiles. Les combats 
peuvent être très tactiques, nécessitant l'utilisation astucieuse de 
l'environnement, des armes trouvées, et des compétences spécifiques 
des personnages. 


Résolution de Mystères et Exploration de Ruines : 

L'aventure comprend des éléments de mystère, comme larecherche du 
"sky-chariot" et la découverte des secrets de Delta Fragment. Les joueurs 
peuvent explorer des ruines anciennes et des installations 
technologiques, ce qui ajoute une dimension d'enquête et de 
découverte. 


Lieux et Objets Particulièrement intéressants pour le Jeu : 

Forêt Lumineuse : 

La forêt couverte de champignons lumineux offre un environnement 
unique où la lumière naturelle est remplacée par une lueur constante de 
champignons. Cela peut servir de cadre pour des rencontres nocturnes 
mystiques ou dangereuses. 


Villages des Hautes Terres : 

Les villages comme Hidden Village et Bivouac sont des lieux stratégiques 
où les joueurs peuvent interagir avec les habitants, obtenir des 
informations cruciales, ou se ravitailler. Chaque village a sa propre 
culture et ses propres dangers, offrant une variété de scénarios de 
roleplay. 


Le Sky-Chariot : 

Un artefact technologique ancien qui peut être découvert au cours de 
l'aventure. La recherche et la découverte de ce véhicule légendaire 
peuvent devenir un objectif central pour les joueurs, offrant un mystère 
à résoudre et une récompense potentielle en termes de technologie 
avancée. 


Artefacts Technologiques et Armements : 

L'aventure permet de trouver et d'utiliser des technologies anciennes, 
comme des grenades, des armes énergétiques, et des dispositifs de 
communication. Ces objets peuvent grandement améliorer les 
capacités des personnages et influencer le déroulement des combats 
ou des négociations. 


Les Hautes Terres : 

Le paysage montagneux offre un défi de navigation et de survie, avec 
des sentiers escarpés, des passages cachés, et des dangers 
environnementaux tels que les tempêtes de gravier. L'exploration de ces 
régions peut être un objectif en soi, ajoutant un sentiment 
d'accomplissement lorsqu'une nouvelle route est découverte où qu'un 
passage difficile est franchi. 


EPSILON CYBORG (GW10) 
Par Kim Eastland (1987) 


RÉSUMÉ : L'histoire se déroule dans un univers post-apocalyptique, 
centré sur un personnage nommé Haran Quade, autrefois un 
scientifique obsédé par la domination des robots. Après une série de 
guerres et de désastres, il s'est installé dans les Terres Gelées, une région 
inhospitalière couverte de neige et de glace. Harlan Quade, également 
connu sous le nom de "Créateur", a fondé une alliance appelée les 
"Créés", composée principalement de robots et de cyborgs qu'il contrôle 
mentalement grâce à ses mutations mentales et ses ajouts bioniques. 


L'histoire commence lorsque Quade, cherchant à étendre son influence, 
se retrouve piégé dans sa base située sous les neiges éternelles. La base, 
autrefois un puissant centre technologique, est maintenant en ruines, car 
Quade a dû démanteler des parties de celle-ci pour survivre. Son ancien 
allié, Oscar North, devenu Un cyborg contre sa volonté, s'est retourné 
contre lui et a fondé un royaume rival dans les Hautes Terres. Les 


conditions météorologiques extrêmes créées par les Maali, un peuple 
mutant ayant le pouvoir de manipuler le climat, empêchent Quade de 
sortir de sa base pour poursuivre ses projets de conquête. 


Les personnages principaux de l'histoire sont envoyés par Haven, une 
communauté humaine, pour enquêter sur les activités de Quade et 
l'empêcher de s'allier avec Timon, un autre antagoniste cherchant à 
utiliser les robots de Quade pour sa propre guerre. La mission est 
dangereuse, car la base de Quade est protégée par des robots et des 
cyborgs, et les conditions climatiques sont mortelles. Le groupe doit 
naviguer dans la base, découvrir ses secrets, et éventuellement détruire 
Quade pour mettre fin à la menace qu'il représente. 


AU fur et à mesure de l'aventure, ils découvrent que Quade a presque 
out sacrifié, y compris sa propre humanité, pour atteindre ses objectifs 
de domination. Ils doivent faire face à de nombreux dangers, y compris 
des machines programmées pour défendre la base à tout prix. 
Finalement, les héros ont la possibilité de détruire la base en exploitant 
sa fragilité structurelle, accentuée par le climat extrême maintenu par 
es Maali. 


L'histoire se termine sur une note de suspense, laissant entendre que 
même si Quade est vaincu, les menaces qu'il a créées, comme les 
cyborgs Epsilon, continuent d'exister, posant de nouveaux défis pour 
‘avenir. L'aventure pose des questions sur l'éthique de la survie, la 
déshumanisation par la technologie, et les conséquences de la quête 
du pouvoir à tout prix. 


For intermediate players. 
EE 


SCIENCE FANTASY ROLE-PLAYING ADVENTURE 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Harlan Quade (le Créateur) : Un Ancien possédant des mutations 
mentales et des ajouts bioniques, Harlan Quade est obsédé par l'idée 
que les robots domineront le monde. Il a fondé la société des "Créés" et 
est le maître des Terres Gelées. Quade est Un personnage central, 
tyrannique, et représente une grande menace avec ses légions de 
robots et cyborgs. 


Oscar North Ancien ami de Quade, spécialisé en mutations 
zoologiques. Après avoir été transformé en cyborg par Quade contre sa 
volonté, il s'est retourné contre lui et a formé le royaume des Hautes 
Terres, opposé à Quade. 


Timon : Un général mutant humanoïde (de type carcajou) qui cherche 
à s'allier avec Quade pour obtenir des cyborgs et des robots en 
échange de matériaux pour alimenter son propre effort de guerre. Il est 
le chef du Village d'Oskar dans les Terres Fleuries et représente un ennemi 
redoutable pour Haven. 


Czonk : Un mutant ramtel (race de mouton mutant) qui est l'un des 
derniers de son espèce, détruite par les forces robotiques de Quade. Il 
accompagne les héros dans leur mission, animé par une forte volonté de 
vengeance contre Quade. 


Monstres principaux : 

Epsilon Cyborgs : Des cyborgs créés par Harlan Quade, à la fois robots 
et humains, qui servent son ambition de domination mondiale. Ce sont 
des adversaires redoutables, protégés par une technologie avancée. 
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Hargon : Un grand monstre des Terres Gelées, capable de cracher un 
souffle glacé qui peut geler tout ce qu'il touche. Il est aussi doté d'une 
capacité de déplacement phasé, lui permettant de se déplacer à 
travers n'importe quelle matière. 


Hyrl'xon : Une étrange créature semblable à de la glace vivante, 
presque indétectable lorsqu'elle est immobile. Elle attaque en 
désintégrant les objets ou les êtres vivants qu'elle touche. 

Lajjin : Des créatures volantes qui attaquent en groupe et traquent leurs 
proies avec persistance. Elles sont particulièrement dangereuses pour les 
aventuriers non préparés. 


ASPECTS JOUABLES (ROLE PLAY) 

Interactions avec Harlan Quade : Le personnage de Harlan Quade offre 
une riche opportunité de role play. Il est dépeint comme un antagoniste 
intelligent et calculateur, capable de manipuler les émotions des joueurs 
et de leur proposer des alliances improbables. Son attitude calme et ses 
répliques tranchantes peuvent inciter les joueurs à douter de leurs 
décisions, créant un jeu psychologique intense. 


Cyborgs Epsilon : Ces cyborgs représentent une menace technologique 
avancée, mais aussi une opportunité pour les joueurs d'explorer des 
dilemmes moraux. Doivent-ils détruire ces cyborgs ou tenter de les 
reprogrammer ? Les interactions avec ces créatures mi-humaines, mi- 
machines permettent d'approfondir les réflexions sur la nature de 
‘humanité et de la technologie. 


Les Gremlins Invisibles : Ces créatures invisibles qui vivent dans le motel 
de Zeb offrent un aspect ludique et mystérieux au jeu. Les joueurs 
peuvent tenter d'interagir avec ces êtres en leur offrant des sucreries 
pour obtenir des récompenses. C'est une opportunité pour les joueurs de 
aire preuve de créativité et d'humour dans leur approche. 


Lajin Hunt : Cet exemple de rencontre planifiée dans un réseau de 
grottes enneigées offre une exploration tactique intéressante, où les 
joueurs doivent se préparer à des embuscades tout en découvrant les 
secrets cachés de ce réseau souterrain. Cela peut enrichir l'expérience 
de jeu avec des éléments de survie et de gestion des ressources. 


Lieux intéressants : 
Base de Harlan Quade : Ce complexe, situé dans les Terres Gelées, est le 
principal lieu d'affrontement avec Quade. Il est rempli de pièges, de 
robots de sécurité, et de ressources technologiques précieuses. Les 
joueurs peuvent explorer divers niveaux, chacun avec ses propres 
dangers et mystères, créant une atmosphère de tension constante. 


Villages Etar et Maali : Ces villages dispersés dans les Terres Gelées sont 
des points de rencontre pour les joueurs avec les populations locales. Les 
interactions avec les habitants peuvent fournir des informations vitales, 
des alliances, ou des quêtes secondaires qui enrichissent le jeu. 


Grottes Enneigées : Ces grottes offrent un cadre naturel mais dangereux, 
parfait pour des aventures pleines de suspense. Elles sont aussi le lieu de 
la "Lajjin Hunt", une quête secondaire qui peut être intégrée dans la 
campagne principale. 


Objets intéressants : 

Suits de l'espace : Ces combinaisons spatiales découvertes dans la base 
de Quade sont essentielles pour la survie dans les environnements 
extrêmes. Elles représentent un objectif clé pour les joueurs, qui devront 
les récupérer pour les utiliser ou les rapporter à leur base. 


Chocolats en Stase : Un coffre contenant du chocolat parfaitement 
conservé est un objet intrigant qui peut être utilisé pour gagner la faveur 
des Gremlins ou échangé contre d'autres ressources dans le jeu. 


Livre "Eastland's Guide to Robots" : Ce livre pré-Holocauste contient des 
informations cruciales sur les robots, ce qui peut aider les joueurs à 
comprendre et peut-être reprogrammer les créatures robotiques qu'ils 
rencontrent. 


OMÉGA PROJECT (GW11) 
Par Les Braun (2003) 


RÉSUMÉ : L'histoire du "Projet Omega" se déroule dans un monde post- 
apocalyptique où les personnages principaux doivent assembler une 
navette spatiale pour atteindre les légendaires "Cités de l'Homme”. Après 
avoir rassemblé toutes les pièces nécessaires dans les modules 
précédents, les héros retournent à Haven pour commencer 
l'assemblage. Cependant, ils sont confrontés à plusieurs obstacles. Deux 
agents de Timon, un ennemi puissant, sabotent la navette, mais les 
dégâts sont réparables. Ensuite, un assassin est envoyé par Timon pour 
les éliminer, mais les héros doivent déjouer ses plans tout en poursuivant 
leurs préparatifs. 


Timon, à la tête d'une armée, entoure la base où se trouve la navette, 
espérant capturer les personnages et s'emparer de la technologie. Face 
à ce siège, les personnages doivent choisir entre plusieurs options : 
défendre la base, se rendre, ou tenter un raid pour éliminer Timon. S'ils 
réussissent à tuer ou capturer Timon, son armée se disloque. Sinon, ils 
doivent lancer la navette sous la menace de l'armée ennemie. 


Une fois en orbite, les personnages réalisent que les "Cités de l'Homme" 


ne sont plus en orbite terrestre. Ils décident alors de se rendre à une base 
lunaire pour utiliser ses systèmes de détection avancés. Sur la Lune, ils 
découvrent une base en partie détruite mais encore fonctionnelle. Ils 
doivent naviguer à travers ses dédales, affronter des cyborgs Shreelon, 
et réparer les équipements pour localiser les "Cités de l'Homme", qui se 
trouvent désormais loin dans l'espace. 


En explorant la base lunaire, ils découvrent que les Shreelon ont une base 
secrète sur la face cachée de la Lune, et qu'ils planifient une nouvelle 
attaque. Les personnages sont alors confrontés à un dilemme : tenter de 
neutraliser cette menace avant de continuer leur quête, ou se 
concentrer sur la recherche des "Cités de l'Homme". La décision qu'ils 
prennent affectera le déroulement de leur mission, et potentiellement, 
l'avenir de l'humanité. 


Le "Projet Omega" se termine par la confrontation finale avec les forces 
Shreelon et la découverte des "Cités de l'Homme", marquant la fin d'une 
quête épique dans un monde dévasté par les guerres et les 
catastrophes. 


SCIENCE FANTASY ROLE-PLAYING ADVENTURE 


Omega Project 


by Les Braun 


GAMMA WORLD, PRODUCTS OF YOUR IMAĠINATION, and the TSR logo are trademarks owned by TSR, Inc. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Colonel Robert Markus : Un humain amélioré et immortel, autrefois 
commandant des forces de défense des "Cités de l'Homme". Il a une 
vision extrême de la purification de la Terre, désirant éliminer toutes les 
formes de vie mutantes avec un émetteur d'Omega rayons. Il est un 
antagoniste majeur, représentant la lutte contre les mutations et les êtres 
qu'il considère comme "contre nature". 


Ermin Coot : Un des leaders originaux du projet des "Cités de l'Homme" il 
assume le commandement après la défaite de Markus. Ermin est un 
personnage clé pour aider les personnages joueurs (PJ) à naviguer dans 
les défis liés à la réintégration des "Cités de l'Homme" sur Terre. 


Professeur Foss : Un renard humanoïde muté, spécialisé dans les 
technologies spatiales. Il aide les PJ à réparer et modifier la navette 
spatiale pour leur mission, et est essentiel pour réussir à entrer en contact 
avec les "Cités de l'Homme". 


Timon : Un autre antagoniste majeur, chef d'une force militaire qui 
assiège les héros et tente de capturer les technologies avancées pour 
ses propres fins. 


Monstres principaux : 

Shreelon : Une race extraterrestre terrifiante, humanoïde avec des 
tentacules à la place de la bouche, et des yeux sans pupilles. Ils sont très 
intelligents et utilisent des technologies basées sur les cristaux. Les 
Shreelon sont des ennemis redoutables, souvent cachés dans l'ombre, 
contrôlant des cyborgs et d'autres êtres pour faire avancer leurs 
objectifs. 


Orlen Cyborgs : Cyborgs à deux têtes utilisées par les Shreelon pour 
accomplir diverses tâches mécaniques et militaires. Ils sont programmés 
pour être des combattants efficaces, armés de lasers et d'épées. 


Hyrl'xon (Moule de glace vivant) : Une créature unique faite de glace, 
presque indétectable tant elle ressemble à de la glace normale. Elle 
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attaque en démolécularisant les objets qu'elle touche, posant un 
danger mortel aux aventuriers. 


Hophars (lapin des neiges) : Des créatures géantes et stupides, souvent 
utilisées pour tirer des traîneaux dans les Terres Gelées. Bien qu'ils ne soient 
pas des menaces directes, leur nature imprévisible peut causer des 
situations dangereuses. 


ASPECTS JOUABLES (ROLE PLAY) : 

Conflit Moral avec Colonel Robert Markus : Le personnage de Markus, 
un humain amélioré obsédé par la purification de la Terre, offre une 
excellente opportunité de role play moralement complexe. Les joueurs 
doivent décider s'ils vont essayer de l'arrêter par tous les moyens ou s'ils 
peuvent négocier avec lui, ce qui pose des questions sur les sacrifices 
éthiques et le prix de la survie. 


Interactions avec les Cités de l'Homme : L'arrivée des "Cités de l'Homme" 
présente une chance unique pour les joueurs de naviguer dans une 
société technologiquement avancée mais détachée de la réalité 
actuelle de Gamma World. Cela permet d'explorer les thèmes de la 
technologie avancée contre les besoins humains, et la façon dont les 
personnages peuvent s'intégrer dans cette nouvelle société. 


Confrontation avec les Shreelon : Les Shreelon, des extraterrestres 
intelligents, offrent un défi tactique et stratégique complexe. Leur base 
lunaire secrète et leur technologie avancée demandent aux joueurs de 
planifier soigneusement leurs actions, de gérer leurs ressources, et de 
trouver des solutions créatives pour les neutraliser. 


Exploration de la Base Lunaire La base lunaire détruite mais 
partiellement fonctionnelle propose un environnement riche en 
exploration. Les joueurs peuvent découvrir des technologies anciennes, 
réparer des systèmes cruciaux, et naviguer dans un labyrinthe 
dangereux rempli de pièges et de secrets. 


Lieux Intéressants : 

Les Cités de l'Homme : Un lieu central et symbolique où se déroule une 
partie majeure de l'histoire. Cette cité flottante offre un cadre riche pour 
l'exploration, la découverte de technologies oubliées, et des interactions 
sociales complexes avec les survivants humains technologiquement 
avancés. 


Base Lunaire Shreelon : Ce lieu cache de nombreux secrets et des 
technologies avancées qui peuvent changer le cours de l'aventure. Les 
joueurs peuvent explorer cette base pour découvrir des informations 
cruciales sur les plans des Shreelon et récupérer des ressources vitales 
pour leur propre mission. 


Objets intéressants : 

Émetteur d'Omega Rayons : Un objet de grande importance que Markus 
tente d'utiliser pour purifier la Terre. Les joueurs doivent décider s'ils 
veulent détruire cet objet ou le détourner à d'autres fins, ajoutant une 
dimension stratégique à leur quête. 


Technologies Anciennes des Cités de l'Homme : Les objets trouvés dans 
les Cités de l'Homme, tels que des armes avancées, des dispositifs de 
soins, et des systèmes de navigation spatiale, peuvent grandement 
augmenter les capacités des joueurs, mais viennent avec leurs propres 
défis d'adaptation et d'utilisation. 


Trésors Cachés dans la Base Lunaire : En explorant la base lunaire, les 
joueurs peuvent découvrir des trésors cachés, comme des technologies 
de défense avancées, des archives historiques, et des armes exotiques, 
qui peuvent leur donner un avantage crucial dans leurs futurs 
affrontements. 


THE TREASURE OF THE ANCIENTS 
Par Dale “Slade” Henson (1993) 


RÉSUMÉ : Scénario qui précéde Oméga Project, Au début de l'histoire, 
les héros sont chargés d'une mission cruciale : récupérer des pièces et 
des informations nécessaires pour reconstruire une navette spatiale, le 
"Sky Chariot", destinée à transporter les survivants vers les légendaires 
"Cities of Man", un refuge mythique supposé se trouver hors de la Terre. 
Cette quête se déroule dans un environnement extrêmement hostile, 
rempli de dangers tant naturels qu'artificiels. 


AU fil de l'aventure, les personnages doivent surmonter de nombreux 
obstacles, y compris des sabotages orchestrés par Timon, un antagoniste 
puissant cherchant à contrôler la technologie des Ancients pour 
dominer les autres factions survivantes. Les protagonistes explorent des 
ruines et affrontent des machines de guerre autonomes, des cyborgs 
dérangés, et d'autres créatures issues de l'âge ancien. 


L'histoire atteint son apogée lorsque les héros parviennent enfin à 
assembler la navette et à la lancer dans l'espace, malgré les dernières 
tentatives de sabotage. Leur destination : un lieu mystérieux et redouté, 
potentiellement situé sur la Lune ou au-delà, où ils espèrent trouver des 
réponses et peut-être Un nouveau foyer pour l'humanité. 


Cependant, l'aventure ne se termine pas sans complications. Des 
dangers inattendus surgissent pendant le voyage spatial, et les 
personnages doivent affronter à la fois des ennemis et des défis 
techniques pour atteindre leur destination finale. Le suspense culmine 


lorsque l'équipage est confronté à la réalité des "Cities of Man", 
découvrant que cet endroit n'est pas ce qu'ils avaient imaginé. Au lieu 
d'un refuge, ils trouvent un endroit où survivent les derniers vestiges d'une 
humanité cybernétisée, luttant pour préserver ce qui reste de leur 
ancienne grandeur. 


À la fin de l'histoire, les héros doivent prendre des décisions cruciales qui 
détermineront l'avenir de leur monde. Vont-ils tenter de rétablir l'ordre en 
utilisant les technologies redécouvertes, ou choisiront-ils un autre chemin, 
plus humble mais potentiellement plus sûr, pour reconstruire la civilisation 
à partir des débris de l'ancien monde ? 
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By Dale “Slade” Henson 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Colonel Robert Markus : Un humain amélioré et immortel, autrefois 
commandant des forces de défense des "Cités de l'Homme". Il est 
obsédé par la purification de la Terre des mutations et autres "anomalies" 
qu'il considère comme contre nature. Son personnage est complexe, 
motivé par un désir fanatique de restauration d'une humanité pure, ce 
qui le place en opposition directe avec les héros. 


Professeur Foss : Un renard humanoïde muté, qui est un expert en 
technologies spatiales. Il est essentiel pour aider les joueurs à réparer et 
modifier la navette spatiale, et son personnage apporte une perspective 
unique sur la survie et l'adaptation dans ce monde post-apocalyptique. 


Ermin Coot : L'un des leaders originaux des "Cités de l'Homme", Ermin 
reprend le commandement après la défaite de Markus. Il joue un rôle 
clé dans la gestion des ressources technologiques des Cités et dans 
l'aide aux survivants pour reconstruire la civilisation. 


Monstres principaux : 

Shreelon : Une race extraterrestre redoutable avec des têtes légèrement 
gonflées et des tentacules à la place de la bouche. Les Shreelon sont 
extrêmement intelligents et utilisent des technologies basées sur des 
cristaux. lls représentent une menace majeure pour les survivants 
humains, cherchant à les dominer ou à les détruire. 


Cyborgs Orlen : Ces cyborgs, souvent utilisés par les Shreelon, sont des 
adversaires redoutables. Ils possèdent deux têtes et sont armés de lasers 
et d'autres armes avancées, rendant les combats contre eux 
particulièrement difficiles. 


Hyrl'xon (Moule de glace vivant} : Une créature faite de glace, presque 
indétectable, qui attaque en démolécularisant les objets qu'elle touche. 
C'est un ennemi dangereux, souvent rencontré dans les régions gelées 
du monde de Gamma World. 


ASPECTS JOUABLES (ROLE PLAY) : 

Exploration des vestiges des Ancients : Les joueurs sont souvent amenés 
à explorer des ruines et des sites abandonnés, où ils peuvent découvrir 
des technologies anciennes, des armes, et d'autres artefacts laissés par 
les Ancients. Cette exploration offre des opportunités pour les joueurs 
d'interagir avec des objets mystérieux, de résoudre des énigmes, et de 
gérer des situations imprévues comme des pièges ou des systèmes de 
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défense encore actifs. 


Interaction avec des technologies avancées : Le livre contient des 
détails sur divers dispositifs technologiques avancés, tels que les 
Transmat, permettant de se téléporter entre différents endroits, ou des 
Shuttles suborbitaux pour des déplacements rapides sur la planète ou 
même dans l'espace. Ces éléments technologiques peuvent être utilisés 
de manière stratégique pour accomplir des missions ou échapper à des 
situations dangereuses. 


Survie dans un environnement hostile : Les joueurs doivent souvent faire 
face à des conditions environnementales difficiles, telles que des zones 
radioactives ou des climats extrêmes. La gestion des ressources, comme 
les suits de protection ou les kits de réparation de radiations, devient 
essentielle pour la survie dans ces environnements. Cela ajoute une 
couche de complexité au jeu, où la préparation et l'équipement jouent 
un rôle crucial. 


Rencontres avec des créatures dangereuses : Le livre propose une 
variété de créatures, notamment les Shreelon et les Cyborgs Orlen, qui 
offrent des défis de combat uniques. Les rencontres avec ces ennemis 
nécessitent des stratégies spécifiques et une bonne utilisation des 
ressources disponibles, rendant chaque confrontation potentiellement 
mortelle. 


Lieux Intéressants : 

Les bases des Ancients : Ces lieux regorgent de technologies perdues, 
de pièges actifs et de mystères à résoudre. Les joueurs peuvent y trouver 
des trésors inestimables ou déclencher des événements cataclysmiques. 
Ces bases sont souvent des labyrinthes complexes qui demandent une 
exploration minutieuse. 


La Lune : Une partie de l'histoire se déroule sur la Lune, où les joueurs 
peuvent découvrir une base lunaire avec des technologies encore plus 
avancées. Ce lieu offre une atmosphère unique et un terrain de jeu 
différent, avec des défis liés à la faible gravité et aux conditions spatiales. 


Objets intéressants : 
Veste Antigrav : Permet aux joueurs de flotter au-dessus du sol, utile pour 
éviter des pièges au sol ou traverser des terrains difficiles. 


Un Tank : Véhicule lourdement armé qui peut changer le cours des 
batailles ou être utilisé pour traverser des zones dangereuses. 


Universal Card : Un dispositif essentiel pour accéder à divers systèmes 
anciens, comme les Transmats, permettant d'ouvrir des portes 
verrouillées ou d'activer des machines. 


MUTANT MASTER (GWQ1) 


Par Bruce Nesmith (1992) 


RÉSUMÉ : L'histoire de "Mutant Master" se déroule dans un monde post- 
apocalyptique où un groupe de personnages est recruté pour une 
mission vitale par Justinian, un leader des Restorationistes. Ils doivent 
enquêter sur la disparition d'un agent, Daradall, envoyé à l'Institut de 
Saginaw (rebaptisé Sagow Enstoot}, un ancien observatoire 
astronomique. Les personnages se rendent sur place, où ils découvrent 
un ordinateur devenu fou qui contrôle l'institut. Cet ordinateur, ayant 
"perdu la tête" après des années de solitude, cherche désespérément à 
restaurer l'institut à son état d'origine. Les personnages sont invités à 
rejoindre l'institut comme membres du personnel, mais s'ils refusent, ils 
sont pourchassés par des robots de sécurité. Finalement, l'ordinateur 
déclenche un effondrement nucléaire de l'institut, forçant les 
personnages à fuir avant que l'installation ne soit détruite. 


De retour à Ascension, les personnages rapportent leurs découvertes à 
Justinian. Ils apprennent alors que Daradall a révélé des informations 
cruciales à un mutant dangereux, surnommé l'Homme Bleu, qui s'avère 
être le Maître Mutant, leader de la Société de Fer. Ce dernier possède 
un pouvoir unique qui lui permet de contrôler la loyauté des autres par 
simple contact. Justinian charge les personnages de retrouver et de 
neutraliser une arme nucléaire, le Yurkum Torkel, que le Maître Mutant 
prévoit d'utiliser pour asseoir son contrôle sur la région. 


Les personnages se dirigent alors vers Ulmin, une base secrète de la 
Société de Fer, située dans les collines au nord de Jainus. Là-bas, ils 
affrontent le Maître Mutant dans un combat décisif. Selon leurs actions, 
ils peuvent soit désamorcer l'arme nucléaire, soit priver le Maître Mutant 
de son pouvoir, mettant ainsi fin à sa menace. 


L'histoire explore des thèmes de loyauté, de pouvoir et des 
conséquences de la technologie ancienne dans un monde ravagé. Les 
personnages sont confrontés à des choix moraux complexes, où chaque 
décision peut avoir des répercussions dramatiques sur l'avenir de leur 
monde. L'aventure culmine avec la possibilité d'une catastrophe 
nucléaire ou la neutralisation du Maître Mutant, laissant entrevoir la 
possibilité d'un futur soit apaisé, soit encore plus chaotique. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Justinian : Un leader Restorationiste qui engage les personnages pour 
enquêter sur la disparition de Daradall. Il est déterminé à protéger les 
dernières traces de civilisation et à empêcher les mutants dangereux de 
s'emparer d'armes anciennes. 


Daradall : Un agent Restorationiste qui a disparu lors de l'enquête sur des 
activités suspectes liées à une arme nucléaire. Son sort est au centre de 
l'intrigue, et les informations qu'il possède sont vitales pour la mission. 


Arcemus : Un membre de la confrérie pacifiste des Frères de la Pensée, 
capable de démuter les êtres vivants. Arcemus est un personnage 
ambigu, pacifiste mais extrêmement puissant, capable de modifier 
radicalement l'essence des êtres mutés. 


Mutant Master (Blue Man) : Le principal antagoniste, chef de la Société 
de Fer, il peut contrôler la loyauté des êtres par simple contact. Il est 
déterminé à utiliser le Yurkum Torkel (une ogive nucléaire) pour dominer 
le monde. Sa capacité à manipuler les autres en fait Un ennemi 
redoutable. 


Monstres principaux : 

Squeekers : Des créatures mutées horribles qui attaquent en hordes. Elles 
représentent Un danger constant dans certaines zones du monde 
dévasté, particulièrement aux abords de l'Earthwound. 


Fen : Des créatures mutantes capables de se transformer. L'une d'entre 
elles, nommée Whur, est rencontrée par les personnages, ajoutant une 
dimension de survie et de secours à l'aventure. 
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ASPECTS JOUABLES (ROLE PLAY) : 

Interactions avec le Maître Mutant : Le Maître Mutant est un antagoniste 
central doté du pouvoir de contrôler la loyauté des autres mutants par 
simple contact. Cela offre une dynamique intéressante pour les joueurs, 
qui doivent faire face à la menace de la manipulation mentale tout en 
essayant de libérer les alliés sous l'influence du Maître Mutant. 


La Mission de Sabotage : Les joueurs sont chargés de détruire ou de voler 
une arme nucléaire, le Yurkum Torkel, avant que le Maître Mutant ne 
puisse l'utiliser pour ses plans de conquête. Cela introduit un élément de 
ension, où chaque décision des joueurs peut avoir des conséquences 
dramatiques sur l'issue de l'histoire. 


Éthique et Loyauté : La présence de personnages comme Justinian, un 
eader Restorationiste rigide mais honnête, pose des dilemmes éthiques 
aux joueurs. lls doivent naviguer entre la moralité stricte de Justinian et 
es réalités brutales du monde post-apocalyptique, ce qui peut 
influencer la façon dont ils choisissent de traiter les autres factions et 
personnages. 


Le Contexte de la Société de Fer : Les interactions avec cette faction 
dangereuse permettent aux joueurs d'explorer des thèmes de pouvoir et 
de survie dans un monde où les mutants et les technologies anciennes 
dictent la force des alliances. Cela peut conduire à des scénarios où la 
diplomatie, la trahison, et la stratégie militaire sont clés pour le succès. 


Lieux Intéressants : 

Ulmin Station : Cette base secrète de la Société de Fer est un point 
central de l'intrigue. Les joueurs doivent l'infiltrer pour saboter les plans du 
Maître Mutant, naviguant à travers ses défenses redoutables et ses 
nombreux dangers. Ce lieu est rempli de mystères et de technologies 
anciennes, offrant des défis tactiques et des récompenses potentielles. 
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Sagow Enstoot : Une installation où les joueurs peuvent expérimenter 
avec des technologies telles que la gravité variable et les lasers. Ce lieu 
introduit des mécanismes de jeu uniques, comme la gestion de la gravité 
dans une salle, ce qui peut avoir des effets imprévus sur le gameplay. 


Objets intéressants : 

Yurkum Torkel (ogive nucléaire) : L'arme nucléaire que le Maître Mutant 
cherche à utiliser est un élément central de l'histoire. Les joueurs doivent 
décider de son sort, ce qui a des implications majeures pour l'intrigue et 
la survie des personnages. 


Robot Guide : Un robot guide qui accompagne les joueurs dans 
certaines sections du jeu, capable d'interagir avec les environnements 
technologiques comme le contrôle de la gravité dans les salles, ajoutant 
une couche supplémentaire de stratégie au jeu. 


ALL ANIMALS ARE EQUAL (GWQ2) 
Par Dale “Slade” Henson (1993) 


RÉSUMÉ : L'histoire de "All Animals Are Equal" se déroule dans un monde 
post-apocalyptique où, trois cents ans après l'effondrement de la 
civilisation humaine, les animaux ont pris le contrôle des ruines d'un 
ancien zoo situé près de Jospeen. Dans ce zoo, les animaux ont évolué, 
développant une intelligence avancée et la capacité de parler. Le zoo 
est désormais un microcosme de la société avec ses propres factions, 
luttes de pouvoir et intrigues politiques. 


AU fil des années, les animaux se sont organisés en différentes 
"multitudes", des groupes sociaux basés sur leur espèce et leurs intérêts 
communs. Les multitudes principales incluent le Troop, composé 
principalement de primates ; le Pride, un groupe de grands félins ; et le 
Rout, une alliance de divers prédateurs comme les loups et les ours. 
Chaque multitude contrôle une ressource vitale du zoo, ce qui crée des 
tensions et des rivalités entre les groupes. 


Le Troop, qui contrôle les réplicateurs de nourriture, détient une position 
de pouvoir dominante. Cependant, lorsque les réplicateurs 
commencent à tomber en panne, la situation au zoo devient précaire. 
Le Pride, qui contrôle l'approvisionnement en eau, cherche à exploiter 
cette faiblesse pour redistribuer le contrôle des réplicateurs parmi toutes 
es multitudes en fonction de leurs besoins alimentaires. Cette proposition 
crée un bouleversement politique majeur, car les petites multitudes 
voient en cela une chance de réduire l'emprise du Troop. 


Le Rout, un groupe neutre mais puissant, détient la clé de l'équilibre du 
pouvoir au zoo. Ce groupe est souvent courtisé par le Troop et le Pride, 
car son soutien pourrait faire pencher la balance en faveur de l'un ou de 
l'autre. Le Rout, composé d'animaux solitaires et résistants comme les 
oups et les ours, se préoccupe principalement de la protection de ses 
territoires et de ses membres, restant souvent en retrait des intrigues 
politiques à moins que leurs intérêts ne soient menacés. 


Les rumeurs se propagent à travers le zoo via le Host, Un réseau 
d'espionnage composé principalement de moineaux, qui signalent que 
es réplicateurs de nourriture ont cessé de fonctionner. Cette nouvelle 
aggrave les tensions, car chaque multitude comprend que le contrôle 
de la nourriture est essentiel à sa survie. La situation devient encore plus 
instable lorsque le Pride, bénéficiant d'un soutien croissant, commence 
à préparer une prise de pouvoir pour rétablir ce qu'il considère comme 
un ordre plus juste. 


Les personnages joueurs entrent en scène dans ce climat de tension. Ils 
sont accueillis comme des pions par les différentes multitudes, chacune 
cherchant à les manipuler pour obtenir Un avantage sur ses rivaux. Les 
joueurs doivent naviguer à travers cette toile d'intrigues politiques, choisir 


leurs alliances avec soin et décider s'ils veulent aider à stabiliser la 
situation ou profiter du chaos pour leurs propres fins. 


L'histoire se déroule dans un cadre où les anciennes infrastructures 
humaines, comme les réplicateurs de nourriture et les systèmes de 
défense du zoo, jouent un rôle crucial. Ces technologies, jadis banales, 
sont désormais des trésors inestimables qui déterminent qui vivra et qui 
mourra. L'issue de l'histoire dépend des choix des personnages joueurs : 
vont-ils restaurer l'ordre ou plonger le zoo dans un conflit ouvert 2 


AU final, l'histoire de "All Animals Are Equal" illustre les luttes de pouvoir et 
de survie dans un monde où les anciennes règles de la civilisation 
humaine ont été remplacées par celles de la jungle, littéralement et 
métaphoriquement. Les personnages devront faire preuve de 
diplomatie, de ruse et de force pour naviguer dans ce monde où les 
animaux, tout comme les humains avant eux, se battent pour dominer 
un environnement en ruine. 


PERSONNAGES ET GROUPES PRINCIPAUX : 


Le Troop : Le Troop est une multitude composée principalement de 
primates, y compris des singes, des orangs-outans, des gorilles, et des 
écureuils volants. Ce groupe est l'un des plus puissants du zoo, contrôlant 
les réplicateurs de nourriture, ce qui leur confère un avantage 
stratégique majeur. 

Callimico : Leader des singes, connu pour ses fonctions diplomatiques 
au sein du Troop. 

Pongo : Leader des orangs-outans, qui utilise des tunnels secrets pour 
assurer des livraisons en toute sécurité. 


Le Pride : Composé de grands félins comme les lions, tigres, guépards, 
léopards, et couguars, le Pride contrôle l'approvisionnement en eau du 
zoo. C'est Un groupe rival du Troop, qui cherche à redistribuer 
équitablement les réplicateurs de nourriture entre les multitudes. 


Theo : Roi des lions, chef respecté du Pride, doté de mutations telles que 
la télékinésie et la génération de champs de force. 

Citrakaya : Leader agressif des guépards, connue pour sa rapidité 
exceptionnelle et son leadership efficace. 


Le Rout :Le Rout est un groupe politiquement neutre, composé de 
prédateurs comme les loups, ours polaires, carcajous, et renards. Bien 
que neutre, le Rout est un joker politique puissant qui peut faire pencher 
la balance du pouvoir en s'alliant avec le Troop ou le Pride. 

Canid : Leader alpha des loups, qui commande avec une autorité 
incontestée. 


Ursula : Vieille ours polaire, respectée pour sa force et sa sagesse, qui 
protège férocement ses jeunes. 


Le Host : Un réseau d'espionnage composé principalement de moineaux 
et d'autres petits oiseaux. Le Host collecte et vend des informations 
politiques, jouant un rôle crucial dans les intrigues du zoo. 


Papio : Vieux babouin, considéré comme un sage, bien que ses conseils 
soient souvent défectueux. 


Les Alligators et Crocodiles du Spat : Les alligators et crocodiles forment 
une sous-multitude appelée le Spat. Ils jouent un rôle de protection pour 
le Troop, patrouillant autour de Monkey Island et éliminant toute menace 
potentielle. 


Les Renards du Rout : Les renards, connus pour leur ruse et leur agilité, 
servent de patrouilleurs pour le Rout, surveillant les frontières du zoo à la 
recherche de menaces potentielles. 


Men i E 


ASPECTS JOUABLES (ROLE PLAY) : 

Conflits politiques entre les multitudes : Les différentes factions animales, 
telles que le Troop (primates), le Pride (félins) et le Rout (prédateurs 
solitaires), offrent une multitude de possibilités pour des intrigues 
politiques. Les joueurs peuvent choisir de s'allier à une multitude, de 
manipuler les rivalités existantes ou même de tenter de réunifier les 
factions pour éviter un conflit. Cette dynamique de pouvoir crée un 
environnement riche pour le role play, où la diplomatie, la trahison, et les 
alliances stratégiques sont essentielles. 


Survie dans un environnement hostile : Le zoo est un microcosme post- 
apocalyptique où la survie dépend de la gestion des ressources critiques 
telles que la nourriture et l'eau, contrôlées par différentes factions. Les 
joueurs doivent naviguer dans ce contexte, négociant pour obtenir ces 
ressources tout en évitant de devenir des pions dans les luttes de pouvoir. 
Cela ajoute une dimension de survie stratégique au jeu, où chaque 
décision peut avoir des conséquences graves. 


L'espionnage et l'information : Le Host, un réseau d'espionnage composé 


49 


de petits oiseaux, joue un rôle crucial dans la diffusion de l'information et 
des rumeurs. Les joueurs peuvent utiliser ces informations pour leur 
avantage, que ce soit en manipulant l'opinion publique ou en anticipant 
es mouvements de leurs adversaires. Cela ajoute un niveau de 
complexité au role play, où l'information devient une arme aussi 
puissante que les armes physiques. 


Lieux intéressants : 

Monkey Island : C'est l'un des lieux clés du Troop, où les primates ont 
établi leur base de pouvoir. Ce lieu est à la fois un centre de force pour 
e Troop et une cible pour les autres factions qui souhaitent renverser leur 
contrôle. Les joueurs pourraient avoir à infiltrer cet endroit, où au 
contraire, à le défendre contre des assauts. 


Le Pride Rock : La base des félins, le Pride Rock, est un lieu d'une 
importance stratégique en raison de son contrôle sur 
'approvisionnement en eau. Ce lieu peut être un centre d'opérations 
pour les joueurs s'ils s'allient avec le Pride, ou un objectif à capturer s'ils 
cherchent à affaiblir cette faction. 


Objets Intéressants : 

Réplicateurs de nourriture : Ces machines, contrôlées par le Troop, sont 
essentielles à la survie de toutes les factions. Les joueurs pourraient avoir 
pour mission de les saboter, de les voler ou de les redistribuer pour 
équilibrer les pouvoirs entre les multitudes. 


Technologies anciennes : Le zoo abrite plusieurs artefacts 
technologiques laissés par les humains, qui peuvent être découverts et 
utilisés par les joueurs pour obtenir un avantage stratégique. Ces objets 
peuvent inclure des armes anciennes, des dispositifs de communication 
ou même des machines capables de modifier l'environnement du zoo. 


HOME BEFORE THE SKY FALLS (GWQ3) 


Par Tim Beach, Paul Riegel, Drew Bittener, Kim Eastland (1993) 


RÉSUMÉ : L'histoire de “Home Before the Sky Falls" se déroule dans un 
monde post-apocalyptique où un groupe de survivants doit faire face à 
une menace technologique ancienne réveillée par inadvertance. 
L'aventure commence plus de cent ans après un cataclysme qui a 
plongé le monde dans le chaos. Avant l'apocalypse, des groupes de 
personnes avaient été placés en hibernation dans des chambres 
conçues pour les maintenir en vie jusqu'à ce qu'ils puissent être 
transportés vers les étoiles. Cependant, le cataclysme a détruit la plupart 
de ces chambres, mais l'une d'entre elles, située profondément sous terre 
dans la ville de Gary, Indiana, a survécu. 


Récemment, une mystérieuse surcharge électrique aréactivé le système 
de réveil de cette chambre, ramenant à la vie Peter Thorton, un 
général des forces spatiales américaines. À son réveil, Thornton 
découvre un monde méconnaissable, peuplé de mutants et de ruines. 
Après avoir exploré les environs et affronté des mutants, il retourne à son 
abri et réussit à réactiver des systèmes informatiques. Il découvre alors 
que la base aérienne de Grissom, qu'il connaissait avant l'apocalypse, 
est toujours active, mais sous le contrôle d'un superordinateur nommé 
HANC et d'un robot de guerre, RM-1975, devenu fou et hostile à toute 
vie biologique. 


hornton décide de se rendre à Grissom pour tenter de réveiller d'autres 
survivants encore en hibernation, mais il sait qu'il doit d'abord se préparer 
à affronter les dangers. Il trouve un lien informatique avec un véhicule 
robotisé militaire, le RMV Excelsior, situé à des centaines de kilomètres de 
à, à Omaha. Le RMV se met en route pour rejoindre Thornton, traversant 
des terres ravagées et détruisant tout sur son passage, déclenchant 


involontairement un programme an 
toutes les formes de vie comme des 


Le RMV, devenu une menace morte 
entement vers Gary. Les habitants 
machine destructrice, commencen 


i-invasion qui l'amène à considérer 
ennemis. 


e, sème la terreur alors qu'il avance 
de la région, paniqués par cette 
à fuir en masse, provoquant des 


migrations de réfugiés. Un mutant nommé Achilex, qui était auparavant 
un fermier pacifique, devient le leader d'une armée de réfugiés et de 
mutants, déterminé à trouver un nouveau foyer par la force sinécessaire. 


Les joueurs sont recrutés pour enquêter sur ces événements alors que des 
rumeurs d'une invasion de mutants se répandent dans la région. Ils sont 
impliqués dans des négociations entre différentes factions, comme 
celles de Bonparr, un groupe militaire, et les habitants d'Allenville, qui 
cherchent à se défendre contre les réfugiés. Finalement, les joueurs 
découvrent que le véritable ennemi n'est pas l'armée de mutants, mais 
le RMV incontrélable. 


La mission des joueurs les conduit à la base d'où Thornton contrôle le 
RMV. Là, ils doivent décider s'ils aident Thornton à désactiver le 
programme destructeur ou s'ils tentent de l'arrêter par eux-mêmes. Le 
dénouement de l'histoire dépend de leurs choix : soit ils réussissent à 
neutraliser le RMV et à rétablir une certaine paix dans la région, soit ils 
échouent, laissant la machine continuer sa marche destructrice, 
causant encore plus de chaos dans ce monde déjà brisé. 


L'histoire explore les thèmes de la survie, de la technologie hors de 
contrôle et des dilemmes moraux dans un environnement post- 
apocalyptique où chaque décision peut avoir des conséquences 
dramatiques. 


 GWGS *- 
£ Adventure 


For 3 to 6 low- to mid-level characters 


Adventure 


‘Before the Sky Falls 
} f né 


By Beach Bittner, Eastland, and Reigel 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Peter Thornton : Un général des forces spatiales américaines avant 
l'apocalypse, qui se réveille d'une hibernation prolongée dans un monde 
post-apocalyptique. Thornton est un personnage central, essayant de 
comprendre le monde dévasté qui l'entoure tout en cherchant à 
réactiver des systèmes anciens pour sauver ce qui reste de l'humanité. 


Achilex : Un mutant autrefois pacifique, devenu le leader d'une armée 
de réfugiés mutants à la suite de la destruction de son foyer par le RMV 
Excelsior. Achilex incarne le désespoir et la détermination des mutants 
cherchant un nouveau foyer par la force, s'il le faut. 


HANC : Un superordinateur situé à la base aérienne de Grissom, qui 
contrôle toujours certains systèmes malgré le cataclysme. HANC devient 
un antagoniste indirect, car il est associé au RMV Excelsior, une machine 
de guerre devenue hors de contrôle. 


RMV Excelsior : Un véhicule robotisé militaire, initialement conçu pour des 
missions de guerre, qui est réactivé par Thornton. Cependant, le RMV se 
retourne contre toute forme de vie qu'il rencontre, provoquant chaos et 
destruction sur son chemin. 


Monstres principaux : 

RMV Excelsior : Le RMV lui-même, en tant que machine autonome, agit 
comme un monstre implacable, poursuivant sa programmation 
destructrice sans discernement, mettant en danger toute forme de vie 
dans la région. 


Mutants réfugiés : Bien que techniquement des personnages, les groupes 
de mutants menés par Achilex sont également présentés comme des 
menaces potentielles, surtout lorsque leurs désespoirs les poussent à 
attaquer d'autres communautés pour survivre. 


ASPECTS JOUABLES (ROLE PLAY) : 

Conflits entre factions et survie : Les joueurs se retrouvent plongés au 
milieu de conflits entre différentes factions, chacune ayant ses propres 
objectifs et idéologies. Naviguer entre ces factions, négocier des 
alliances, et gérer les conflits internes et externes est une partie essentielle 
du jeu de rôle. Les joueurs devront faire des choix moraux difficiles et 
gérer les conséquences de leurs actions dans un monde où les 
ressources sont rares et où la confiance est une monnaie précieuse. 


Technologie ancienne et son utilisation : La présence de technologies 
anciennes, notamment le RMV Excelsior, un robot de guerre réactivé, 
offre aux joueurs des opportunités uniques pour interagir avec des 
systèmes complexes et potentiellement dangereux. L'utilisation de ces 
technologies demande une compréhension approfondie des risques et 
des avantages, et les décisions prises à cet égard peuvent affecter le 
déroulement de l'histoire. 


Le dilemme du RMV Excelsior : Ce robot militaire, autrefois sous contrôle, 
est devenu une menace majeure pour toute vie autour de lui. Les joueurs 
doivent décider s'ils tentent de le neutraliser ou de le détruire. Cette 
situation offre un excellent cadre pour le développement du role play, 
avec des discussions sur l'éthique, la sécurité et les conséquences à long 
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terme de leurs actions. 


Lieux Intéressants : 

La base de Grissom : Ancienne base militaire contrôlée par un 
superordinateur nommé HANC, ce lieu est central pour l'intrigue. Il abrite 
des systèmes et des technologies vitales que les joueurs doivent explorer, 
comprendre, et peut-être utiliser ou neutraliser. La base est un 
environnement complexe rempli de dangers et de mystères, idéal pour 
des aventures intenses. 


L'Institut de Saginaw : Ce lieu offre une atmosphère de mystère et de 
tension, avec un superordinateur devenu fou qui y réside. Les joueurs 
doivent naviguer dans cet environnement hostile tout en cherchant à 
comprendre ce qui s'est passé et comment reprendre le contrôle de la 
situation. 


Objets intéressants : 

Le RMV Excelsior : Un robot militaire qui représente à la fois une menace 
et une opportunité. Les joueurs peuvent chercher à le contrôler ou à 
l'utiliser à leurs propres fins, mais ils doivent également être conscients du 
danger qu'il représente pour toutes les formes de vie. 


Technologies anciennes : Les joueurs peuvent découvrir et interagir avec 
diverses technologies anciennes, comme les systèmes de défense, les 
armes, et les dispositifs de communication, qui peuvent leur donner un 
avantage stratégique, mais qui nécessitent également une 
manipulation prudente pour éviter des catastrophes. 


LE PRINCE DES ÉTOILES (LA GESTE DES PRINCES 


DÉMONS) 
Par Jack Vance (1964) 


RÉSUMÉ : ‘Le Prince des étoiles" de Jack Vance se déroule dans un 
univers futuriste où la civilisation humaine, bien que technologiquement 
avancée, est marquée par la corruption et la dépravation. Kirth Gersen, 
le protagoniste, est animé par une quête de vengeance contre les 
"Princes-Démons", un groupe de criminels interstellaires qui ont détruit sa 
famille et dévasté son enfance. Dès son plus jeune âge, Gersen a été 
formé par son grand-père pour devenir un chasseur de ces criminels, 
développant des compétences en combat, en stratégie, et en survie. 


L'intrigue débute avec Gersen traquant Attel Malagate, surnommé "le 
Monstre", sur la planète Smade. Malagate est un maître de la tromperie, 
utilisant la peur et la manipulation pour contrôler ses ennemis. Gersen, se 
faisant passer pour un explorateur, infiltre les cercles proches de 
Malagate, rassemblant des informations tout en évitant les pièges et les 
embuscades tendus par ce dernier. La planète elle-même, sauvage et 
peu hospitalière, reflète le danger inhérent à la mission de Gersen. 


AU fil de son enquête, Gersen découvre les machinations de Malagate, 
qui vise à étendre son pouvoir en utilisant des technologies anciennes et 
des alliances secrètes. Gersen doit naviguer dans un environnement 
politique complexe, où les alliés potentiels sont rares et les ennemis 
nombreux. Il utilise son intelligence et ses compétences en manipulation 
pour déjouer les plans de Malagate, tout en préparant sa confrontation 
finale. 


La tension monte lorsque Gersen décide de passer à l'offensive. Il piège 
Malagate en Utilisant les propres tactiques du criminel contre lui, 
exploitant les faiblesses de ce dernier. Dans une lutte acharnée, Gersen 
réussit à neutraliser Malagate, mais il est laissé avec un sentiment de vide, 
car bien que sa vengeance soit accomplie, il réalise que sa quête est 
loin d'être terminée. Il reste encore d'autres Princes-Démons à traquer, 
chacun aussi redoutable que Malagate. 


Gersen, après avoir éliminé Malagate, se retrouve face à un dilemme 
intérieur. Bien qu'il ait accompli une partie de sa vengeance, il se rend 
compte que le chemin qu'il a choisi est solitaire et sans fin. La destruction 
de Malagate n'apporte pas la paix qu'il espérait, mais plutôt un vide et 
une incertitude sur ce que l'avenir lui réserve. Conscient que les autres 
Princes-Démons restent une menace, il se prépare mentalement et 
physiquement à poursuivre sa mission. L'histoire se termine sur une note 
mélancolique, où Gersen comprend que la quête de vengeance, bien 
que justifiée par les horreurs qu'il a vécues, est une route qui le consume 
peu à peu. Chaque ennemi qu'il abat le rapproche de son but, mais 
l'éloigne également de ce qu'il aurait pu être s'il avait choisi un autre 
chemin. Il reste déterminé, sachant qu'il ne peut abandonner 
maintenant, mais il est également hanté par la question de savoir ce qu'il 
fera une fois que tous les Princes-Démons auront été éliminés. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Kirth Gersen : Kirth Gersen est le protagoniste principal, un homme 
obsédé par la vengeance après que sa famille et son village ont été 
détruits par les "Cinq Déchus". Élevé par son grand-père pour devenir un 
chasseur implacable, il traque ces criminels à travers l'univers. Chaque 
confrontation avec un des Déchus révèle les complexités morales et les 
compétences stratégiques de Gersen. 


Les Cinq Déchus : 


Attel Malagate : Connu sous le nom de Malagate le Monstre, il est l'un 
des criminels les plus redoutés. Malagate est décrit comme un 
personnage mystérieux et impitoyable, préférant l'invisibilité et l'incognito 
pour accomplir ses crimes. 


Howard Alan Treesong : Un génie du crime dont l'objectif est de dominer 
l'univers. Treesong est un maître manipulateur, utilisant son intelligence 
pour manipuler les autres à ses fins. 


Viole Falushe : Un tyran obsédé par la jeunesse et la beauté, régnant sur 
une société dystopique qu'il a créée pour satisfaire ses désirs personnels. 
Kokkor Hekkus : Aussi appelé la Machine à Tuer, Hekkus est un cyborg 
redoutable, caché dans une forteresse, et connu pour sa brutalité. 


Lens Larque : Le plus insaisissable des Cinq Déchus, Larque est un maître 
du déguisement et de la manipulation, ce qui en fait un adversaire 
particulièrement dangereux pour Gersen. 


Smade : Smade est un personnage mineur mais intéressant qui dirige une 
averne sur une planète isolée. Il est un observateur silencieux des 
événements qui se déroulent autour de lui, offrant parfois un refuge 
emporaire à Gersen. 


ASPECTS JOUABLES (ROLE PLAY) : 


Quête de Vengeance : 

La quête de Gersen pour traquer et éliminer les Cinq Déchus peut être 
adaptée dans Gamma World comme une campagne de chasse à des 
criminels ou des entités mutantes. Chaque ennemi représente un défi 
unique, nécessitant des compétences spécifiques, des stratégies, et des 
alliances. 

Les joueurs pourraient recevoir des indices, suivre des pistes, et planifier 
des confrontations, avec des conséquences sur le monde en fonction 
de leurs succès ou échecs. 


Confrontations Stratégiques : 

Les duels entre Gersen et ses ennemis sont souvent des batailles d'esprit 
autant que de force. Cela peut être utilisé pour introduire des éléments 
de role play où les personnages doivent résoudre des énigmes, négocier 
ou tromper leurs adversaires avant d'en venir au combat. 

L'intégration d'énigmes, de dilemmes moraux, ou de situations où la 
force brute ne suffit pas, enrichit l'expérience de jeu. 


Exploration de Mondes Dystopiques : 

Les différents lieux explorés par Gersen, tels que les sociétés dystopiques 
dirigées par ses cibles, peuvent être des cadres intéressants pour les 
joueurs. Ces lieux peuvent être remplis de dangers environnementaux, 
de créatures mutantes, et de technologies anciennes. 

Offrir des environnements variés où chaque lieu est un défi en soi, avec 
ses propres règles, dangers, et factions à gérer. 


Lieux et Objets intéressants : 

Planètes et Sociétés Distinctes : 

Chaque criminel traqué par Gersen opère dans un environnement 
unique. Ces lieux peuvent être intégrés dans Gamma World comme des 
zones spécifiques à explorer. 

Cela permet de varier les sessions de jeu avec des environnements 
exotiques, chacun demandant une approche différente (infiltration, 
combat, diplomatie). 


Technologies Anciennes et Armes : 

Gersen utilise diverses armes et technologies pour vaincre ses ennemis. 
En Gamma World, ces objets peuvent être des artefacts rares, offrant 
des avantages ou posant des risques aux joueurs. 

Gameplay : L'acquisition et l'utilisation de ces objets peuvent devenir des 
objectifs en soi, avec des quêtes dédiées à les trouver ou à les 
comprendre. 
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LA MACHINE À TUER (LA GESTE DES PRINCES DÉMONS) 
Par Jack Vance (1964) 


RÉSUMÉ : L'intrigue commence avec Gersen, alors qu'il se souvient de la 
première fois qu'il a rencontré Kokor Hekkus, l'un des cinq Princes- 
Démons. Hekkus, surnommé "La Machine à tuer’, est responsable du 
massacre de Mount Pleasant, un événement qui a marqué à jamais 
Gersen. Déterminé à venger la mort de ses proches, Gersen s'est donné 
pour mission de traquer et d'éliminer chacun des Princes-Démons. 


Au début de l'histoire, Gersen est approché par un certain Ben Zaum de 
la CCPI, qui lui propose de participer à une mission pour traquer un fugitif 
sur une planète connue sous le nom de "Planète du Mal". Gersen 
accepte la mission à contrecœur, car il suspecte que Kokor Hekkus soit 
impliqué. Après avoir identifié et traqué sa cible, Gersen découvre qu'il 
s'agit de Mr. Hoskins, un homme qui a des liens avec Hekkus. 


Lors de cette mission, Gersen découvre un monde sombre et corrompu, 
où il doit faire face à des criminels de toutes sortes. Il utilise son 
intelligence et ses compétences pour naviguer dans cet environnement 
dangereux, en affrontant des hommes de main de Hekkus et en 
cherchant des indices sur la localisation du Prince-Démon. L'un des 
points culminants de l'histoire est la confrontation entre Gersen et Hoskins, 
qui révèle des informations cruciales sur les plans de Hekkus. 


Alors que Gersen continue sa chasse, il découvre les terribles méthodes 
de Hekkus, qui utilise des machines à tuer pour imposer sa volonté. Le 
surnom de "La Machine à tuer" est ainsi lié à son habitude de torturer et 
de tuer de manière mécanique et impitoyable. Gersen poursuit 
inlassablement sa quête, se retrouvant à plusieurs reprises face à des 
choix moraux difficiles. 

Finalement, Gersen parvient à localiser Hekkus et l'affronte dans une 
bataille décisive. Malgré la dangerosité de Hekkus et de ses pièges, 
Gersen Utilise tout ce qu'il a appris pour vaincre son ennemi. La mort de 
Hekkus marque une étape importante dans la quête de Gersen, mais 
l'histoire laisse entendre que le chemin vers la vengeance est loin d'être 
terminé, alors que d'autres Princes-Démons restent encore en liberté. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 

Kirth Gersen : Le protagoniste de l'histoire, un homme déterminé à 
venger la mort de sa famille en traquant les "Princes-Démons", un groupe 
de criminels responsables de massacres et d'atrocités dans l'univers. 
Rôle : Gersen est Un chasseur de criminels implacable, utilisant son 
intelligence, ses compétences de combat, et sa ruse pour atteindre ses 
objectifs. 


Kokor Hekkus : Surnommé "La Machine à tuer’, Hekkus est l'un des 
Princes-Démons que Gersen cherche à éliminer. Il est connu pour sa 
cruauté extrême et son utilisation de machines pour torturer et tuer ses 
ennemis. 

Rôle : Hekkus est l'antagoniste principal de ce livre, représentant un défi 
mortel pour Gersen en raison de son intelligence machiavélique et de 
ses méthodes brutales. 


Mr. Hoskins : Un homme qui a des liens avec Kokor Hekkus, il joue un rôle 
crucial en fournissant des informations sur les plans et la localisation de 
Hekkus. 

Rôle : Bien qu'il ne soit pas un ennemi direct, Hoskins est un personnage 
clé dans la progression de Gersen, lui offrant des indices essentiels pour 
poursuivre sa quête. 


Ben Zaum : Un agent de la CCPI qui propose à Gersen de participer à 
une mission sur la "Planète du Mal”. Il agit comme un catalyseur, poussant 
Gersen à se lancer dans cette nouvelle chasse. 

Rôle : Ben Zaum joue un rôle de soutien, aidant à orienter Gersen vers sa 


prochaine cible, tout en soulevant des questions sur les véritables 
intentions de ceux qui l'entourent. 


Monstres et créatures : 

Machines à tuer : 

Description : Des appareils mécaniques utilisés par Kokor Hekkus pour 
torturer et éliminer ses ennemis. Ces machines sont programmées pour 
tuer de manière impitoyable et sont Un symbole de la cruauté de Hekkus. 
Rôle : Ces machines représentent des obstacles physiques et 
psychologiques pour Gersen, ajoutant une dimension de terreur et de 
danger à sa quête. 


ASPECTS JOUABLES (ROLE PLAY) : 

Quête de Vengeance Personnelle : 

La quête de Kirth Gersen pour traquer et éliminer les Princes-Démons 
peut être transformée en une campagne de chasse aux criminels ou 
mutants particulièrement puissants dans Gamma World. Chaque cible 
représente un défi unique et nécessite une stratégie spécifique, 
renforçant le gameplay centré sur la planification, la traque, et la 
confrontation. 

Gameplay : Les joueurs pourraient être amenés à suivre des pistes, 
interroger des témoins, et infiltrer des organisations ennemies, tout en 
naviguant dans un monde dangereux où chaque choix peut avoir des 
conséquences dramatiques. 


Confrontation avec des Antagonistes Puissants : 

Les confrontations entre Gersen et les Princes-Démons, comme Kokor 
Hekkus, peuvent être adaptées pour créer des batailles épiques contre 
des adversaires extrêmement dangereux. Ces ennemis ne se contentent 
pas de se battre physiquement, mais utilisent aussi des tactiques 
psychologiques et des pièges complexes. 

Gameplay : Les joueurs doivent utiliser non seulement la force brute, mais 
aussi leur intelligence et leur capacité à résoudre des problèmes pour 
vaincre ces ennemis. Cela inclut la désactivation de pièges, 
l'exploitation des faiblesses de l'adversaire, et la gestion des ressources 
limitées. 


Exploration de Mondes Hostiles : 

La "Planète du Mal" et d'autres mondes dangereux explorés par Gersen 
peuvent être adaptés comme des environnements post-apocalyptiques 
dans Gamma World. Ces lieux sont remplis de dangers, de créatures 
hostiles, et de mystères à découvrir. 

Gameplay : Les joueurs devront explorer ces lieux pour découvrir des 
secrets, trouver des alliés, et éviter des dangers mortels. Les 
environnements peuvent être conçus pour encourager l'exploration, 
avec des cartes complexes, des pièges, et des zones cachées à 
découvrir. 

Lieux Intéressants : 


Forteresses des Princes-Démons : 

Chaque Prince-Démon réside dans une forteresse ou une base qui peut 
être transformée en un donjon ou un lieu de rencontre dans Gamma 
World. Ces forteresses sont souvent protégées par des gardes, des 
pièges, et des technologies anciennes. 

Gameplay : Les joueurs peuvent infiltrer ces lieux pour découvrir des 
informations cruciales, voler des artefacts, ou éliminer des cibles 
Chaque forteresse pourrait avoir son propre thème, comme une base 
echnologique, une ruine mutante, ou une cité souterraine. 


La Planète du Mal : 
Un monde particulièrement hostile avec une faune et une flore mutante, 
ainsi que des conditions environnementales extrêmes. Ce lieu pourrait 
être utilisé comme un terrain d'aventure où les joueurs doivent survivre 
out en accomplissant leur mission. 

Gameplay : Les joueurs pourraient explorer des zones contaminées, 
affronter des créatures mutantes, et découvrir des artefacts précieux 
out en évitant des dangers environnementaux tels que des radiations 
ou des tempêtes acides. 


Objets intéressants : 

Machines à tuer : 

Des dispositifs de torture et de combat utilisés par Kokor Hekkus. Dans 
Gamma World, ces machines pourraient être des artefacts 
echnologiques anciens, redoutables et difficiles à contrôler. 

Gameplay Les joueurs pourraient tenter de reprogrammer ces 
machines pour les utiliser à leur avantage ou les détruire pour éviter 
qu'elles ne tombent entre de mauvaises mains. 


Armes et Technologies des Princes-Démons : 

Les armes et technologies uniques utilisées par les Princes-Démons 
pourraient devenir des trésors ou des récompenses pour les joueurs. 
Chaque Prince-Démon pourrait posséder une arme où un gadget avec 
des pouvoirs uniques. 

Gameplay : L'acquisition de ces objets pourrait offrir des avantages 
significatifs, mais aussi attirer l'attention d'autres ennemis ou factions qui 
souhaitent les récupérer. 


LE PALAIS DE L'AMOUR (LA GESTE DES PRINCES 


DÉMONS) 
Par Jack Vance (1967) 


RÉSUMÉ : Le récit commence par la traque de Gersen, qui mène ses 
recherches sur la planète Sarkovy, un lieu connu pour ses empoisonneurs 
et ses paysages Uniformes de steppes. Gersen y rencontre divers 
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personnages, dont Kakarsis Asm, un maître vénéfice qui a vendu du 
poison à Viole Falushe et qui est condamné à mort pour avoir violé les 
lois de la Guilde. Cette planète devient un terrain d'investigation pour 
Gersen, qui y découvre des indices sur les activités de Falushe. 


AU fur et à mesure que l'histoire progresse, Gersen explore les différentes 
couches de la société sur Sarkovy et utilise ses connaissances et ses 
relations pour se rapprocher de son objectif. Il assiste à des exécutions 
publiques et interroge des individus impliqués dans les affaires de 
Falushe. Gersen découvre que Falushe a opéré sous de nombreux alias 
et que ses activités criminelles incluent le trafic d'esclaves, notamment 
de jeunes femmes, ce qui souligne sa cruauté et son sadisme. 


L'enquête de Gersen le mène sur plusieurs planètes, où il doit naviguer 
dans des environnements dangereux, souvent marqués par une 
atmosphère de corruption morale et de technologie pervertie. Il se rend 
également sur la planète Aloysius, où il manipule les systèmes financiers 
pour renforcer ses ressources, tout en poursuivant son ennemi. Gersen est 
constamment en mouvement, Utilisant sa ruse et sa détermination pour 
déjouer les pièges tendus par ses adversaires. 


Finalement, Gersen réussit à localiser Viole Falushe et prépare leur 
confrontation finale. Cette confrontation est marquée par une intense 
lutte de pouvoir et de volonté, où Gersen doit faire face non seulement 
à Falushe, mais aussi aux horreurs psychologiques et morales qu'il 
représente. Malgré les dangers, Gersen parvient à éliminer Falushe, 
ajoutant une autre victoire à sa vendetta contre les Princes-Démons. 


L'histoire se termine avec Gersen qui, malgré son succès, est conscient 
que son voyage de vengeance n'est pas encore terminé. I| reste d'autres 
Princes-Démons à traquer, et bien que chaque victoire le rapproche de 
son but, elle ne lui apporte pas la paix intérieure qu'il cherche 
désespérément. Le récit explore des thèmes de justice, de moralité 
corrompue, et de la lutte pour l'humanité dans un univers impitoyable. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Viole Falushe : L'un des Princes-Démons, Falushe est décrit comme un 
être vaniteux, dépravé, et obsédé par le contrôle et la manipulation des 
autres. I| possède un palais, surnommé le Palais de l'Amour, où il règne 
en tyran sur ceux qui sont sous son emprise. 

Rôle : Falushe est l'antagoniste principal que Gersen doit éliminer dans 
ce livre. Il représente une figure de pouvoir corrompu, utilisant la 
séduction et la terreur pour maintenir son autorité. 


Tralla Callob et Mornice Whill : 

Deux étudiantes en sociologie capturées par Viole Falushe et détenues 
dans le Palais de l'Amour. Elles sont terrifiées et représentent les victimes 
innocentes de la cruauté de Falushe. 

Rôle : Ces personnages illustrent les abus de pouvoir de Falushe et 
servent de motivation pour Gersen dans sa quête pour libérer les 
captives. 


Magray Liever : 

Une Terrienne qui a remporté un concours télévisé et a choisi de visiter le 
Palais de l'Amour. Elle se retrouve piégée dans le monde cruel de 
Falushe. 

Rôle : Magray Liever symbolise l'innocence et la naïveté des personnes 
extérieures à ce monde sombre, devenant une autre victime de Falushe. 


Torrace da Nossa : 

Un compositeur célèbre, il est également attiré par le Palais de l'Amour 
pour y trouver de l'inspiration. Cependant, il se retrouve confronté à la 
réalité sinistre du domaine de Falushe. 

Rôle : Torrace est un exemple de la manière dont la fascination pour le 


pouvoir et la beauté peut mener à la perdition dans l'univers de Vance. 
ASPECTS JOUABLES (ROLE PLAY) : 


Exploration de Sociétés Corrompues : 

Le livre offre une immersion dans des sociétés où la corruption morale et 
la manipulation sont monnaie courante. Ces environnements peuvent 
être adaptés dans Gamma World pour créer des intrigues où les joueurs 
doivent naviguer dans des sociétés dystopiques, faire des choix moraux 
complexes, et déjouer des complots politiques. 

Gameplay Les joueurs pourraient être amenés à infiltrer des 
organisations, recueillir des informations, ou se battre pour gagner la 
confiance de figures clés tout en évitant d'être eux-mêmes corrompus. 


Confrontation avec un Antagoniste Charismatique : 

Viole Falushe est un antagoniste complexe, manipulateur et sadique. 
Dans Gamma World, un personnage similaire pourrait être utilisé pour 
offrir un défi à la fois psychologique et physique. Les joueurs doivent non 
seulement le vaincre, mais aussi désamorcer son influence sur ceux qu'il 
contrôle. 
Gameplay : La confrontation avec un tel ennemi nécessiterait de la 
stratégie, de la diplomatie, et de la planification, avec des combats 
culminants qui exigent plus que de la force brute. 


Lieux Intéressants : 

Le Palais de l'amour : 

Ce lieu est à la fois une forteresse et un reflet de l'esprit tordu de Viole 
Falushe. Rempli de pièges, de labyrinthes, et de salles secrètes, il est un 
environnement idéal pour des explorations dangereuses. 

Gameplay : Les joueurs pourraient devoir naviguer dans des salles 
remplies de dangers physiques et psychologiques, résoudre des 
énigmes, et faire face à des illusions qui testent leur santé mentale et leur 
moralité. 


Planète Sarkovy : 

Une planète connue pour ses empoisonneurs, elle offre un cadre unique 
où la survie dépend de la connaissance des poisons et des antidotes, 
ainsi que de la capacité à faire des alliances dans un environnement 
hostile. 

Gameplay : Les joueurs pourraient y rencontrer divers personnages 
dangereux, découvrir des plantes et des substances aux effets étranges, 
et se frayer un chemin à travers une société où la trahison est monnaie 
courante. 


Sabra : 
Description : Une ville terne et industrielle où des esclaves sont exploités 
pour fabriquer des tapisseries, et où l'ombre de Falushe est omniprésente. 
Rôle : Sabra sert de cadre à l'une des étapes de l'enquête de Gersen, 
illustrant le réseau de pouvoir et d'exploitation mis en place par Falushe. 


Poisons et Antidotes : 

Description : La présence de maîtres vénéfices comme Kakarsis Asm et 
l'accent mis sur les poisons offrent des possibilités pour des quêtes 
centrées sur la création ou la neutralisation de toxines mortelles. 
Gameplay : Les joueurs pourraient avoir à récupérer ou créer des poisons 
spécifiques, apprendre à s'en protéger, ou même les utiliser dans des 
combats contre des ennemis. 


LE VISAGE DU DÉMON (LA GESTE DES PRINCES DÉMONS) 
Par Jack Vance (1979) 


RÉSUMÉ : Le Visage du démon de Jack Vance, quatrième volet de la 
série *La Geste des Princes-Démons*, poursuit la quête de Kirth Gersen 
pour traquer et éliminer les Princes-Démons, un groupe de criminels 
interstellaires responsables de la destruction de sa famille et de son 
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village. Dans ce livre, Gersen se concentre sur Lens Larque, un Prince- 
Démon particulièrement cruel, connu pour ses actes de brutalité et de 
sadisme. 


L'intrigue débute lorsque Gersen arrive sur la planète Aloysius, un monde 
ancien au passé complexe, caractérisé par ses traditions archaïques et 
son système juridique opaque. Gersen commence son enquête en 
manipulant le système judiciaire local pour attirer Larque hors de l'ombre. 
Il parvient à obtenir des informations sur les mouvements de Larque en 
immobilisant l'Ettilia Gargantyr, le vaisseau de ce dernier, espérant ainsi 
le forcer à se dévoiler. 


AU fil de l'histoire, Gersen interagit avec divers personnages sur Aloysius, 
dont certains deviennent des alliés, tandis que d'autres se révèlent être 
des obstacles ou des menaces. La vieille ville de Rath Eileann, avec son 
ambiance mystérieuse et ses secrets enfouis, devient un lieu clé dans la 
traque de Larque. Gersen explore cette ville, en utilisant son intelligence 
et ses compétences pour naviguer à travers les intrigues locales et les 
dangers qui s'y cachent. 


Les détails sur la personnalité de Larque commencent à émerger : il est 
sadique, se délectant des souffrances des autres, et est particulièrement 
célèbre pour l'utilisation du "Panak", un fouet mortel qu'il utilise pour 
torturer ses ennemis. Cette révélation renforce la détermination de 
Gersen à mettre fin à la terreur de Larque. Il comprend rapidement que 
pour vaincre un tel adversaire, il devra être non seulement fort, mais aussi 
stratège. 


Gersen met en place un plan pour attirer Larque à Rath Eileann, où il 
prévoit de l'affronter dans une confrontation finale. Cette rencontre est 
marquée par une intense lutte de pouvoir, où les tactiques de Gersen, 
affinées par des années de traque et de vengeance, sont mises à 
l'épreuve. Le combat entre Gersen et Larque est non seulement 
physique mais aussi psychologique, chacun essayant de dominer l'autre 
par la force et la ruse. 


Finalement, Gersen réussit à vaincre Larque, mettant ainsi fin à la 
menace qu'il représentait. Cependant, cette victoire est teintée d'une 
certaine amertume, car Gersen sait que sa quête est loin d'être 
terminée. Il reste encore des Princes-Démons à traquer, et bien que 
chaque victoire lui donne satisfaction, elle le rapproche également de 
la fin de sa mission, laissant présager une incertitude quant à ce qu'il fera 
une fois sa vengeance accomplie. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Lens Larque : L'antagoniste principal de ce livre, Lens Larque est un 
Prince-Démon connu pour sa cruauté extrême et son sadisme. Il est 
célèbre pour son utilisation d'un fouet appelé "Panak", qu'il emploie pour 
torturer ses victimes. Larque est un manipulateur redoutable, utilisant la 
terreur et la violence pour asseoir son pouvoir. 

Rôle : Larque est la cible de Gersen dans cette histoire. Il incarne le mal 
absolu, Un adversaire que Gersen doit non seulement vaincre 
physiquement mais aussi moralement. 


Ruth Asphodel : Un personnage secondaire important dans l'histoire, Ruth 
est une femme complexe qui se retrouve impliquée dans les événements 
entourant la traque de Lens Larque. Ses motivations et ses actions 
influencent le déroulement de l'intrigue, bien que son rôle exact puisse 
varier selon les interactions avec Gersen. 

Rôle : Ruth agit comme un élément narratif clé, fournissant des 
informations, des motivations, ou des dilemmes qui affectent la quête de 
Gersen. 


Pallis Atwrode : Un autre personnage secondaire, Pallis Atwrode est un 
résident de la planète Aloysius, impliqué d'une manière ou d'une autre 
dans l'intrigue entourant Lens Larque. Ses alliances et ses actions peuvent 
avoir un impact sur la mission de Gersen. 

Rôle : Pallis est un facilitateur ou un obstacle potentiel, selon la manière 
dont Gersen choisit de l'utiliser dans sa quête. 


Les Créatures de Rath Eileann : 

Rath Eileann, la vieille ville où Gersen traque Larque, abrite des dangers 
cachés. Bien que les créatures précises ne soient pas décrites en détail, 
l'atmosphère de la ville laisse entendre la présence de forces hostiles ou 
de pièges. 
Rôle : Ces entités ou pièges ajoutent une dimension de danger constant 
à l'environnement, forçant Gersen à rester vigilant et à faire preuve de 
prudence dans ses actions. 


ASPECTS JOUABLES (ROLE PLAY) : 


Manipulation et Enquêtes : 

Gersen utilise la manipulation et l'enquête pour attirer Larque dans un 
piège. Ce type de jeu de rôle, centré sur l'investigation et la ruse, peut 
être très enrichissant dans Gamma World. Les joueurs pourraient devoir 
recueillir des informations, manipuler des factions ou des individus, et 
planifier soigneusement leurs actions pour atteindre leurs objectifs. 
Gameplay : Cela encourage un style de jeu plus subtil et stratégique, où 
l'intelligence et la diplomatie sont aussi importantes que la force brute. 


Confrontation avec des Antagonistes Complexes : 

Lens Larque est un antagoniste complexe, cruel et manipulateur. En 
Gamma World, les joueurs pourraient être confrontés à des chefs de 
faction ou des mutants puissants qui ne se contentent pas de combattre 


directement, mais utilisent des tactiques psychologiques et des pièges. 
Gameplay : Ces confrontations nécessitent une préparation minutieuse, 
une compréhension des forces et des faiblesses de l'ennemi, et une 
capacité à s'adapter aux stratégies adverses. 


Lieux Intéressants : 

Rath Eileann : Cette vieille ville mystérieuse, où Gersen traque Larque, est 
un lieu rempli de secrets et de dangers. Elle pourrait être utilisée en 
Gamma World comme une zone à explorer, pleine de pièges, de 
créatures hostiles, et d'énigmes à résoudre. 

Gameplay : Les joueurs pourraient devoir naviguer dans un 
environnement hostile, en évitant des pièges et en découvrant des 
indices laissés par des anciens habitants ou par l'antagoniste lui-même. 

Planète Aloysius : 


Description : Un monde avec un système juridique complexe et des 
raditions anciennes. Ce type d'environnement est parfait pour des 
scénarios où les joueurs doivent interagir avec une société étrangère, 
comprendre ses lois et ses coutumes, et peut-être manipuler ces 
éléments à leur avantage. 

Gameplay : Cela permet de créer des intrigues politiques ou sociales, où 
es interactions avec les PNJ (personnages non-joueurs) sont cruciales 
pour progresser dans la mission. 

Objets intéressants : 


Le Panak : Le fouet utilisé par Larque, appelé "Panak", est une arme 
redoutable. Dans Gamma World, il pourrait être représenté comme un 
artefact technologique rare, capable de causer des blessures mortelles 
ou d'infliger des effets psychologiques sur ses victimes. 

Gameplay : Les joueurs pourraient tenter de s'emparer de cette arme, 
soit pour l'utiliser, soit pour la détruire, créant ainsi des scénarios de quête 
pour obtenir ou neutraliser des artefacts puissants. 


Vaisseau Ettilia Gargantyr : 

Le vaisseau de Larque, immobilisé par Gersen, pourrait servir de lieu 
d'exploration dans Gamma World. Ce vaisseau pourrait être rempli de 
pièges, de systèmes de défense autonomes, et de technologies 
avancées à découvrir. 

Gameplay : Les joueurs pourraient devoir infiltrer le vaisseau, contourner 
ses systèmes de sécurité, et peut-être utiliser ses ressources pour leur 
propre compte. 


LE LIVRE DES RÊVES (LA GESTE DES PRINCES DÉMONS) 
Jack Vance (1981) 


RÉSUMÉ : 
série La Geste des Princes-Démons et continue l'épopée de Kirth Gersen 
dans sa quête de vengeance contre les Princes-Démons, un groupe de 
criminels interstellaires. Cette fois, Gersen se concentre sur Howard Alan 
Treesong, le plus complexe et peut-être le plus redoutable des Princes- 
Démons. 


"Le Livre des Rêves" de Jack Vance est le dernier tome de la 


L'histoire commence par Gersen, qui parvient à localiser une trace de 
Treesong grâce à des indices rassemblés lors de ses précédentes 
aventures. Treesong est un génie criminel, à la fois mystérieux et 
insaisissable, avec une réputation de manipulateur inégalé. Il est décrit 
comme Un homme au visage fin et émacié, aux yeux brillants, souvent 
vêtu de manière discrète mais toujours avec une aura de danger qui 
l'entoure. 


Gersen découvre que Treesong a orchestré Une série de crimes 
sophistiqués à travers l'univers, utilisant des alias et des masques pour 
manipuler les systèmes économiques et politiques. Treesong est obsédé 
par le pouvoir et la domination, se désignant lui-même "Seigneur des 
Surhommes". Il a également une passion pour les jeux d'esprit, ce qui le 
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rend particulièrement difficile à traquer. 


L'intrigue principale du livre suit Gersen alors qu'il traque Treesong à 
travers plusieurs planètes, utilisant des méthodes d'investigation 
complexe et des manipulations financières pour attirer Treesong hors de 
sa cachette. Gersen s'appuie sur des alliés improbables et se sert de la 
manipulation des médias en utilisant une revue nommée Évidence pour 
piéger Treesong. Ce piège consiste en un concours d'identification des 
personnes présentes sur une photo de Treesong lors d'un banquet, un 
stratagème qui finit par forcer la main de Treesong. 


La tension monte à mesure que Gersen se rapproche de son ennemi. 
Treesong, se sentant acculé, commence à laisser paraître des signes de 
stress et de fragilité. Finalement, la confrontation entre Gersen et 
Treesong culmine dans un duel intellectuel et physique où les deux 
hommes mettent en jeu tout ce qu'ils ont appris au cours de leurs vies. 


Gersen, grâce à sa persévérance et à son intelligence, parvient à 
vaincre Treesong. Cependant, la victoire est amère, car elle marque la 
fin de sa quête de vengeance, un but qui a défini toute son existence. 
Le livre se termine sur une note de réflexion, Gersen se demandant ce 
qu'il doit faire maintenant que sa mission est accomplie. Il est laissé avec 
un sentiment de vide, ne sachant plus quel rôle jouer dans un univers où 
sa raison de vivre a disparu. 


Ce dernier tome clôture la série en explorant les thèmes de la 
vengeance, de l'identité et du prix à payer pour obtenir justice dans un 
univers corrompu et impitoyable. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Howard Alan Treesong : L'antagoniste principal de ce livre, Howard Alan 
Treesong est l'un des Princes-Démons. C'est un génie criminel aux 
multiples facettes, capable de passer de l'humour à la cruauté avec une 
facilité déconcertante. Treesong est entouré de mystère, et même son 
apparence physique est rarement documentée, ajoutant à son aura de 
terreur et de pouvoir. 

Rôle : Treesong est l'ennemi ultime de Gersen, représentant la 
culmination de sa quête de vengeance. Il est un adversaire redoutable, 
non seulement à cause de ses compétences en manipulation et en 
organisation criminelle, mais aussi en raison de sa nature imprévisible et 
chaotique. 


Walter Koedelin Un ancien collègue de Gersen devenu haut 
onctionnaire de la C.C.P.I. (Commission de Contrôle et de Protection 
nterstellaire). Il fournit à Gersen des informations précieuses sur Treesong, 
aidant ainsi à avancer dans l'enquête. 

Rôle : Koedelin agit comme un informateur et un allié de Gersen, bien 
qu'il soit également prudent de ne pas trop s'impliquer directement dans 
a traque dangereuse de Treesong. 


Jehan Addels : Le conseiller financier de Gersen, responsable de ses 
affaires financières et de certains aspects logistiques de sa quête. Addels 
est un personnage secondaire mais crucial, qui aide Gersen à maintenir 
es ressources nécessaires pour poursuivre sa mission. 

Rôle : Addels sert de soutien logistique et financier, fournissant à Gersen 
es moyens de continuer sa quête contre les Princes-Démons. 


Entités et Monstres : 
Le Livre des rêves : 
: Bien qu'il ne soit pas Un personnage au sens propre, le "Livre des rêves" 
est un artefact central dans l'intrigue. Il contient des informations secrètes 
et cruciales qui pourraient détenir la clé pour défaire Treesong. Ce livre 
mystérieux et symbolique représente l'accumulation des rêves, 
ambitions, et cauchemars de Treesong, et il joue un rôle important dans 
l'évolution de l'intrigue. 

Rôle : Le "Livre des rêves" est un objectif de quête pour Gersen, un 
artefact qu'il doit découvrir et comprendre pour pouvoir vaincre 
Treesong. 


Les Sémaphores : Des dispositifs curieux présents sur une photographie 
liée à Treesong. Ces sémaphores, placés devant chaque personne à un 
banquet, ajoutent une dimension de mystère et de code à déchiffrer 
dans l'intrigue. 

Rôle : Les sémaphores sont des indices que Gersen doit interpréter pour 
comprendre le plan de Treesong et localiser ses alliés ou points faibles. 


ASPECTS JOUABLES (ROLE PLAY) : 


Chasse à l'homme et enquête : 

La traque de Treesong par Gersen, qui repose largement sur des 
enquêtes, des manipulations et des déductions, est parfaitement 
adaptée à un scénario de jeu de rôle où les joueurs doivent recueillir des 
indices, résoudre des énigmes, et déjouer les plans complexes d'un 
ennemi intelligent. 

Gameplay Les joueurs pourraient être amenés à infiltrer des 
organisations, interroger des informateurs, et utiliser la ruse pour attirer 
leur cible dans un piège. 


Lutte contre un maître manipulateur : 

Treesong, en tant qu'antagoniste, représente un défi unique pour les 
joueurs en raison de sa capacité à manipuler les autres et à orchestrer 
des complots à grande échelle. Le vaincre nécessiterait non seulement 
de la force, mais aussi une compréhension profonde de ses motivations 
et de ses stratégies. 


Gameplay : Les joueurs devront anticiper les mouvements de Treesong, 
démanteler ses opérations et éviter les pièges psychologiques qu'il 
endra inévitablement. 


Lieux et Objets intéressants : 

Le Salon de Thé de Lhasardé : 

Description : Un lieu où Gersen rencontre Koedelin pour discuter de 
reesong, offrant un cadre intéressant pour des rencontres discrètes et 
des échanges d'informations cruciales. 

Gameplay : Ce type de lieu pourrait servir de centre névralgique pour 
es joueurs, où ils peuvent planifier leurs actions et recevoir des quêtes. 


La Tour Bramville : Siège de la revue Cosmopolis, que Gersen utilise 
comme couverture pour ses activités, cette tour pourrait être un lieu de 
mystère et de secrets à découvrir, avec des archives contenant des 
informations cruciales. 

Gameplay : Les joueurs pourraient y découvrir des indices, déchiffrer des 
documents anciens, ou infiltrer le bâtiment pour obtenir des informations 
confidentielles. 


Photographie d'Howard Alan Treesong : Un objet clé dans l'histoire, 
représentant une preuve potentiellement fatale contre Treesong. En 
Gamma World, un objet similaire pourrait être utilisé comme un artefact 
ou une preuve clé que les joueurs doivent protéger ou détruire. 
Gameplay : Les joueurs pourraient être chargés de récupérer ou de 
protéger un objet qui contient des informations vitales pour leur quête, 
tout en évitant qu'il ne tombe entre de mauvaises mains. 


LE CHASCH (CYCLE DE TSCHAÏ) 
Jack Vance (1968) 


RÉSUMÉ : Le vaisseau terrien Explorator IV est à la recherche de la 
planète d'origine d'un message qui a été envoyé il y a 200 années 
terrestres. Aux abords d'une planète d'un gris brunâtre, l'équipage 
envoie un vaisseau de reconnaissance avec deux éclaireurs à bord. Au 
moment où le vaisseau de reconnaissance se désarrime, l'Explorator IV 
est désintégré par un tir venu de la planète. Le vaisseau de 
reconnaissance, très endommagé, est propulsé par l'onde de choc et 
entre dans l'atmosphère de la planète. Adam Reith et Paul Waunder, les 
occupants de la navette, doivent s'éjecter. 


Malheureusement, le parachute du second, Paul Waunder, ne s'ouvre 
pas et il reste accroché à la carlingue. De son côté, Adam Reith atterrit 
dans un arbre à quelques mètres au-dessus du sol. Sortis de la forêt, des 
Hommes-Emblèmes trouvent Paul Waunder et le tuent. Soudain, des 
peuples aliens (des Dirdirs et des Chashs) arrivent à bord d'étranges 
plates-formes volantes et cherchent à s'emparer du vaisseau terrien. Les 
Dirdirs sont mis en fuite par les Chaschs qui emportent le vaisseau terrien. 
Les Hommes-Emblèmes reviennent et trouvent Adam Reith, coincé dans 
son arbre, une clavicule cassée, et l'emportent sur une civière dans leur 
campement. 


Après avoir résolu de nombreux différends avec certains membres de la 
tribu, Adam Reith part avec Traz Onmale, le chef de la tribu, condamné 
par ses pairs à mourir pour des raisons religieuses. Adam Reith récupère 
du matériel sur l'arbre où il avait atterri et réussit à situer l'emplacement 
de sa navette spatiale grâce à son transcom : l'indicateur lui indique le 
nord-ouest. Les deux acolytes partent en direction du nord, traversant 
des steppes et des cités en ruine. 


Adam Reith sauve la vie d'un Homme-Dirdir en fuite, dénommé Ankhe at 
afram Anacho, qui décide d'accompagner les deux hommes dans leur 
quête. La singulière équipe arrive bientôt à Kazabir, la vile des 
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transbordements de caravanes marchandes. Ils louent une place sur un 
chariot de la caravane et s'apprête à rejoindre la ville de Pera. Adam 
Reith est alors frappé par la beauté d'une jeune captive, Fleur de Cath, 
séquestrée par des prêtresses du « Mystère féminin ». Après avoir secouru 
la belle Fleur de Cath, aussi appelée Ylin-Ylan, vouée à l'horrible 
cérémonie du Mystère Féminin, il rejoint la caravane, riche des plusieurs 
sacs de sequins volés aux prêtresses. 


Obligés de fuir lors d'une attaque des Chaschs verts, Reith, Traz, Anacho 
et Ylin-Ylan se réfugient dans les ruines de la vieille cité de Pera. Mais 
cette ville est aux mains des Gnashters, des bandits, dont le chef, Naga 
Goho, fait enlever Fleur de Cath pour en faire sa maîtresse. Adam Reith 
sauve une nouvelle fois Ylin-Ylan, punit sévèrement les Gnashters, et 
harangue la population de Pera pour qu'elle prenne désormais en 
charge sa propre destinée. Fleur de Cath s'offre à Adam Reith. 


Ce dernier part ensuite avec le roulier Emmink, membre de la caste des 
livreurs, les seuls humains autorisés à franchir les grandes portes de 
Dadiche, le principal astroport des Chaschs bleus. Une fois à l'intérieur de 
la cité, Adam Reith retrouve son vaisseau spatial, mais il est démonté et, 
en l'état, inutilisable. Sitôt repéré par des Chaschs bleus, Adam Reith se 
cache en masquant son odeur et réussit finalement à s'échapper grâce 
à l'intervention de Traz Onmale qui est venu le chercher. À son retour, 
Adam Reith apprend qu'il a été nommé grand prévôt de Pera. Il 
commence alors à organiser la défense de la ville et sa structure 
politique. Pera réussit in extremis à repousser une attaque massive des 
Chaschs bleus. Adam Reith reprend l'initiative en prenant d'assaut la ville 
alien de Dadiche. Vainqueur, il démystifie les rites des Chaschs bleus et 
rend aux Hommes-Chaschs leur liberté. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX 


Adam Reith : Adam Reith est le protagoniste de l'histoire. Il est un éclaireur 
terrien qui se retrouve piégé sur la planète Tschaï après que son vaisseau 
spatial, l'Explorator IV, a été détruit par une torpille tirée depuis la 
planète. Reith est Un homme résilient, ingénieux, et déterminé à survivre 
dans un monde hostile où il est étranger. Son objectif principal est de 
trouver un moyen de retourner sur Terre, tout en explorant les mystères et 
les dangers de Tschaï. 

Rôle : Reith est le personnage à travers lequel le lecteur découvre les 
différentes cultures et dangers de Tschaï. Il sert de fil conducteur à 
l'histoire, naviguant à travers les conflits entre les différentes races et tribus 
de la planète. 


Traz Onmale : Traz est le jeune chef de la tribu des Kruthe, également 
appelés les Hommes-Emblèmes. Ces hommes portent des insignes qui 
définissent leur statut et leur rôle dans la société. Traz est un leader sévère 
mais juste, respecté pour sa sagesse malgré son jeune âge. 

Rôle : II devient un allié d'Adam Reith, l'accompagnant dans sa quête 
pour retrouver son vaisseau et survivre sur Tschaï. Sa connaissance de la 
culture et des coutumes locales est essentielle pour la survie de Reith. 


Anacho : Anacho est un Homme-Dirdir, Un humain modifié qui sert la 
race alien des Dirdirs. Il est différent des autres Hommes-Dirdir, car il a 
développé un sens critique envers ses maîtres et leur société. Anacho 
rejoint Adam Reith et Traz Onmale dans leur quête. 

Rôle : Anacho apporte une perspective unique sur les Dirdirs et aide Reith 
à comprendre et naviguer les dangers posés par cette race puissante. 


Ylin-Ylan (Fleur de Cath) :Ylin-Ylan, surnommée Fleur de Cath, est une 
jeune femme issue d'une haute société de Tschaï. Elle est capturée et 
vouée à un sort terrible par les prêtresses du "Mystère Féminin", mais elle 
est secourue par Adam Reith. 

Rôle : Elle représente une figure de beauté et de civilisation dans le 
monde brutal de Tschaï, et développe une relation complexe avec 
Reith. 


Monstres et Races Aliens 

Les Chasch : Les Chasch sont une race alien qui domine une partie de 
Tschaï. Ils se divisent en plusieurs sous-groupes, chacun ayant ses 
caractéristiques physiques et culturelles. Les Chasch Bleus, par exemple, 
sont trapus, recouverts d'écailles, avec une apparence reptilienne. Ils 
utilisent des humains modifiés, appelés Hommes-Chasch, comme 
serviteurs. 

Rôle : Les Chasch sont une des principales menaces pour Reith. Ils sont 
technologiquement avancés et impitoyables, et ils capturent le vaisseau 
de Reith après son crash. 


Les Dirdirs :: Les Dirdirs sont une autre race alien puissante sur Tschatï. Ils 
sont grands, maigres, et pâles, avec des caractéristiques presque 
insectoïdes. Les Dirdirs sont connus pour leur cruauté et leur amour de la 
chasse. Comme les Chasch, ils ont des humains modifiés sous leur 
contrôle, les Hommes-Dirdir. 

Rôle : Les Dirdirs représentent une menace constante pour Reith et ses 
compagnons. Leur nature prédatrice les rend particulièrement 
dangereux. 


Les Hommes-Emblèmes (Kruthe) :Les Kruthe sont une tribu humaine de 
Tschaï qui vit selon un système de castes, où chaque membre porte un 
emblème qui détermine son statut et son rôle. Les emblèmes sont des 
objets vénérés qui confèrent à leurs porteurs des pouvoirs ou des identités 
spécifiques. 

Rôle : Ils capturent Reith après son crash, mais Traz Onmale, leur chef, 
devient un allié important pour lui. 


ASPECTS JOUABLES (ROLE PLAY) : 


Exploration d'une Planète Hostile : 

L'aspect principal de Le Chasch est l'exploration de la planète Tschaï, un 
monde rempli de dangers, de civilisations inconnues et de créatures 
étranges. Ce cadre se prête parfaitement à une campagne de Gamma 
World, où les joueurs pourraient explorer un monde post-apocalyptique 
avec des biomes variés et des ruines de civilisations anciennes. 
Gameplay : Les joueurs pourraient être amenés à naviguer dans des 
environnements dangereux, faire face à des créatures hostiles, et 
découvrir des technologies perdues. Chaque région de Tschaï pourrait 
offrir des défis uniques, incitant les joueurs à adapter leurs stratégies. 


Rencontres avec des Cultures Aliens : 

La planète Tschaï est habitée par plusieurs espèces non-humaines 
(Chasch, Dirdir, etc.], chacune ayant sa propre culture et ses propres 
dangers. Cela permet de créer des scénarios riches en interactions 
sociales et diplomatiques, où les joueurs doivent négocier ou se battre 
pour leur survie. 

Gameplay : Les joueurs pourraient choisir d'interagir pacifiquement ou 
de manière plus agressive avec ces cultures, influençant ainsi le 
déroulement de la campagne. Les relations avec ces groupes 
pourraient évoluer, créant des alliances ou des conflits à long terme. 


Objets et Technologies : 

La planète Tschaï regorge de technologies avancées, tant humaines 
qu'aliens, qui peuvent être découvertes et utilisées par les joueurs. Cela 
inclut des armes, des véhicules, et des artefacts aux capacités 
mystérieuses. 

Gameplay : Les joueurs pourraient être motivés par la recherche de ces 
artefacts pour renforcer leurs capacités ou pour les échanger contre 
d'autres ressources. La gestion et l'utilisation de ces technologies 
pourraient être un aspect clé du jeu. 


Survie dans un Monde Hostile : 

Reith doit souvent faire face à des situations de survie, qu'il s'agisse de 
trouver de la nourriture, de l'eau, ou des abris, tout en évitant les 
prédateurs ou les pièges. Ce thème de survie peut être central dans une 
campagne de Gamma World. 

Gameplay : Les joueurs pourraient être contraints de gérer leurs 
ressources avec soin, d'apprendre à fabriquer des outils ou des armes à 
partir de matériaux récupérés, et de prendre des décisions cruciales 
pour assurer leur survie dans un monde impitoyable. 


Lieux Intéressants : 

Kazabir : Une ville où se croisent diverses caravanes marchandes, Kazabir 
peut servir de lieu de repos, de commerce, ou de point de départ pour 
de nouvelles aventures. Les joueurs pourraient y rencontrer des 
marchands, négocier des accords, ou se faire des ennemis. 

Dadiche : L'astroport principal des Chasch Bleus, Dadiche est un lieu 
hautement sécurisé et dangereux. Les joueurs pourraient devoir infiltrer 
cette ville pour récupérer un artefact, sauver un allié, ou saboter les 
opérations des Chasch. 


LE WANKH (CYCLE DE TSCHAÏ) 
Jack Vance (1968) 


RÉSUMÉ : Adam Reith, un Terrien échoué sur la planète Tschaï, cherche 
toujours le moyen d'affréter un vaisseau spatial pour regagner la planète 
Terre. En raccompagnant Fleur de Cath dans son pays natal, il pense 
réussir à gagner la confiance de son père, un riche Seigneur Yao, qui 
pourrait ensuite l'aider à réaliser son projet... 


Ylin-Ylan souhaite rentrer dans son pays de Cath et assure Adam Reith 
de l'éternelle gratitude de son père s'il l'accompagne. Adam Reith, Traz 
Onmale, Anacho et Ylin-Ylan partent donc vers l'est, traversent la Steppe 
Morte, la steppe d'Aman, la forêt de Daduz et rejoignent le port de 
Coad. Dans la cité maritime, le groupe fait la connaissance du 
gentilhomme yao Dordolio Or et Cornaline qui était à la recherche de 
Fleur de Cath. 


ous les cinq embarquent sur le Vargaz, une felouque, pour traverser 
océan Draschade en direction de Settra, une vile du pays Yao. 
L'embarcation fait une escale à lle de Gozed et reprend la mer. Après 
un baiser volé par Adam Reith à l'une des jeunes filles présentes à bord 
et à cause de la honte subie par Dordolio lors d'un duel à l'épée contre 
e Terrien, Ylin-Ylan agresse tout l'équipage du bateau avec une dague, 
puis se jette rageusement à la mer, où elle meurt noyée. 


AU large des côtes, Adam Reith repère des astronefs stationnés dans Ao 
Hidis, la cité Wankh, et caresse le projet d'aller en subtiliser un. Le bateau 
accoste à Verdoveï et le groupe se rend à Settra pour y rencontrer le 
père d'Ylin-Ylan. Au château du Jade bleu, Adam Reith est d'abord reçu 
par l'aide de camp du Seigneur Cizante, puis par le Seigneur lui-même. 
I raconte aux deux hommes les circonstances de la mort d'Ylin-Ylan et 
refuse la récompense promise. Adam Reith est accompagné par Helsse 
d'zam, l'aide de camp du Seigneur, chez les « Ardents Attentistes », Une 
secte qui pense que les Hommes viennent d'une lointaine planète 
appelé le « Monde natal ». Après avoir échappé à plusieurs tentatives 
d'assassinat, Adam Reith accepte l'offre du Seigneur Cizante : son départ 
de Settra contre une forte somme d'argent. Avec cette somme, Adam 
Reith pense pouvoir payer une équipe de Lokhars ayant travaillé dans 
les ateliers des Wankh et qui pourra l'aider à voler et à piloter un vaisseau 
spatial Wankh. 
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Le groupe part avec le Lokhar Zarfo Detwiler pour Kabasas, ville située 
au nord-est. Ils sont aidés par le peuple lacustre des Hoch Hars qui les 
aide à franchir le fleuve Jinga. Pendant la traversée, Helsse d'Izam 
disparaît mystérieusement. Le groupe prend ensuite la route de 
Smargash, la cité des Lokhars, pour y recruter des techniciens. Ils 
prennent un bateau, où ils échappent à un guet-apens, puis font appel 
aux services d'une caravane. Arrivés à Smargash, ils retrouvent Helsse 
d'izam, dans un état de semi-conscience. Ils font appel à un rebouteux 
Dugbo pour savoir ce qui lui est arrivé : il a été empoisonné, seul un 
pincement de nez lui fait reprendre conscience. Ayant réuni assez de 
coéquipiers, la troupe repart pour la ville Wankh d'Ao Hidis. Les hommes 
pénètrent dans la cité et repèrent trois vaisseaux stationnés et non 
gardés. Ils s'emparent de la fusée-cargo, mais sont surpris par un Wankh 
qu'ils sont obligés d'emmener avec eux. Ce vaisseau de dernière 
génération se révèle difficile à piloter et s'écrase sur le lac Falas. Le 
Wankh s'échappe alors à la nage. 


L'équipage de fortune est arrêté par les Hommes-Wankh qui les 
conduisent dans la forteresse des Wankhs. Ils sont interrogés par les 
Wankhs dont les propos sont traduits par les Hommes-Wankh, mais Adam 
Reith et Zarfo Detwiler se rendent compte que leurs propos sont faussés 
par les Hommes-Wankh qui trahissent leurs pensées. Ils réussissent à faire 
en sorte que Helsse d'Izam, qui était en fait un Homme-Wankh, traduise 
e véritable contenu de leurs propos. lls dénoncent l'imposture des 
Hommes-Wankh qui manipulent les Wankhs depuis des générations. Ils 
eur apprennent que ce sont les Hommes-Wankh qui ont fait bombarder 
es villes Yao de peur que le culte des « Ardents Attentistes » ne se 
répande sur le continent et qui maintiennent l'équilibre de la terreur entre 
es Wankhs et les Dirdirs. Surpris par ces révélations, les Wankhs renvoient 
es Hommes-Wankh de leurs cités. 


Toujours sans astronef, Adam Reith cherche de nouvelles solutions pour 
s'en procurer un. Anacho, l'Homme-Dirdir, lui parle alors des Chantiers 
Astronautiques de la ville de Sivishe, sur le continent Kislovan, en pays 
Dirdir, une ville où l'on peut acheter des épaves et les réparer avec l'aide 
de techniciens spécialisés. Mais où trouver l'argent pour financer 
l'opération ? 


CRÉATURES ET ENTITÉS IMPORTANTES : 


Les Wankh : Les Wankhs sont une race extraterrestre énigmatique et 
technologiquement avancée. Leur apparence est reptilienne, avec des 
traits qui évoquent des lézards ou des dragons. Les Wankhs sont connus 
pour leur grande intelligence et leur comportement impassible, ce qui 
les rend difficiles à comprendre pour les humains. 

Rôle : Dans le livre, les Wankhs jouent un rôle clé dans la dynamique des 
pouvoirs sur Tschaï, contrôlant certaines régions et interagissant de 
manière complexe avec les autres races. 


Les Dirdirs : Les Dirdirs sont une race de prédateurs redoutables, à la fois 
physiquement imposants et technologiquement avancés. Ils chassent les 
autres espèces pour le sport et considèrent les humains comme des 
proies. Les Dirdirs ont une culture hiérarchique rigide et sont connus pour 
leur cruauté et leur arrogance. 

Rôle : Les Dirdirs sont des antagonistes récurrents dans l'histoire, 
représentant un danger constant pour Reith et ses compagnons. 


Les Chasch : Les Chaschs sont une autre race extraterrestre sur Tschaï, 
divisée en plusieurs sous-espèces (Bleus, Verts, et Rouges), chacune 
ayant ses propres caractéristiques et comportements. Les Chaschs sont 
grands, robustes, avec des corps écailleux et une structure sociale 
complexe. Ils ont une technologie avancée et sont souvent en conflit 
avec les autres races. Les Wankhs sont une des races dominantes sur 


Tschaiï. Ils sont énigmatiques, leur véritable apparence étant souvent 
dissimulée par leurs serviteurs humains et par la technologie qu'ils utilisent. 
Les Wankhs communiquent principalement par des sons que les humains 
ne comprennent pas facilement, ajoutant une couche supplémentaire 
de mystère à leur nature. Ils sont puissants, et leur technologie dépasse 
de loin celle des autres races de Tschaiï. 

Rôle : Les Chaschs représentent un obstacle majeur pour Reith, car ils 
sont souvent en conflit avec les autres espèces et sont aussi hostiles aux 
humains. Les Wankhs sont une force dominante sur Tschaï, et leur 
présence influence grandement l'intrigue. Ils représentent un obstacle 
important pour Reith, qui doit naviguer dans leur société complexe et 
éviter de les contrarier tout en cherchant à accomplir ses propres 
objectifs. 


ASPECTS JOUABLES (ROLE PLAY) 


1. Exploration de la Steppe Morte et de la Steppe d'Amon : 

Ces vastes régions inhospitalières, décrites comme des étendues 
désertiques ou des forêts obscures, sont des lieux parfaits pour des 
aventures d'exploration en Gamma World. Elles sont remplies de dangers 
naturels, comme des créatures hostiles, et de mystères à découvrir. 
Gameplay : Les joueurs peuvent être chargés de traverser ces steppes 
en quête de ressources rares ou d'anciens artefacts, tout en évitant ou 
affrontant les dangers qui s'y trouvent. 


2. Ruines de villes anciennes et mystérieuses : 

Dans l'univers de Tschaï, les ruines de villes anciennes, comme Pera ou 
d'autres cités mentionnées en lien avec les caravanes et les peuples 
nomades, regorgent de secrets oubliés et de trésors cachés. 

Gameplay : Ces ruines peuvent servir de donjons à explorer, pleines de 
pièges, d'énigmes, et de reliques anciennes. Les joueurs peuvent être 
amenés à affronter les vestiges technologiques de civilisations passées 
ou des créatures mutantes qui les habitent. 


3. Le Wankh et leur technologie avancée : 

Les Wankh, une race extraterrestre technologiquement avancée, ont 
développé des technologies que les humains et autres races tentent 
d'utiliser ou de comprendre. Cette technologie pourrait inclure des 
armes avancées, des véhicules, ou des dispositifs énergétiques uniques. 
Gameplay : Les joueurs peuvent tenter de découvrir, récupérer, ou 
réparer ces technologies pour leur propre Usage ou pour empêcher 
qu'elles ne tombent entre de mauvaises mains. 


4. Lieux de négociation et d'intrigue : 
Les villes marchandes et les caravansérails, comme ceux de Coad ou 
des relais de caravanes, sont des lieux où la diplomatie, la négociation, 
et les intrigues politiques peuvent jouer un rôle majeur. Les interactions 
entre différentes races et factions y sont fréquentes. 

Gameplay : Ces lieux peuvent servir de centres pour des quêtes de 
collecte d'informations, de négociations commerciales, ou 
d'espionnage. Les joueurs peuvent être impliqués dans des missions pour 
influencer des alliances ou déjouer des complots. 


5. Objets spéciaux : 
Des objets uniques, comme les dispositifs de propulsion vieilissants du 
glisseur ou les armes spécifiques aux Chasch, peuvent offrir des 
opportunités de jeu intéressantes. Certains objets sont décrits comme 
étant anciens et précieux, mais difficiles à maintenir ou à utiliser. 

Gameplay : Les joueurs peuvent chercher à restaurer ou à utiliser ces 
objets, ce qui peut inclure des quêtes pour trouver les pièces 
manquantes, ou des défis liés à leur utilisation correcte dans des 
situations de combat ou d'exploration. 


6. Le Palais du Jade Bleu à Cath : Ce palais est le centre du pouvoir dans 
la ville de Cath, où réside le Seigneur Jade Bleu, le père de Ylin-Ylan. C'est 
un lieu de grande beauté et de sophistication, mais aussi de nombreuses 
intrigues politiques et sociales. 

Gameplay Ce palais pourrait servir de cadre à des missions 
diplomatiques, d'espionnage, ou d'assassinat, offrant une grande 
diversité de quêtes en fonction des alliances et des conflits qui s'y 
déroulent. 


7. Les Glisseurs : Les glisseurs sont des véhicules anti-gravité utilisés pour 
parcourir de grandes distances sur Tschaï. Bien que technologiquement 
avancés, ils sont sujets aux pannes, surtout dans des environnements 
hostiles comme la Steppe Morte. 

Gameplay : Les glisseurs peuvent être des éléments centraux dans des 
scénarios de voyage ou d'évasion, où les joueurs doivent maintenir ces 
machines en état de marche tout en se défendant contre des attaques 
ou en explorant des zones dangereuses. 
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LE DIRDIR (CYCLE DE TSCHAÏ) 
Jack Vance (1969) 


RÉSUMÉ : Adam Reith, Un Terrien échoué sur la planète Tschaï, cherche 
par tous les moyens à regagner sa planète natale. Après de nombreux 
échecs, son compagnon Anacho lui suggère une nouvelle idée : aller 
cueillir des bulbes de sequins dans la réserve de chasse des Dirdirs. Le 
projet est certes très risqué, mais pourrait leur rapporter des centaines de 
milliers de sequins : de quoi affréter un astronef... 


Adam Reith, Traz Onmale et Anacho, l'Homme-Dirdir, ont trouvé refuge 
chezle peuple Lokhar, dans la ville de Smargash dans le Cachan. Adam 
Reith a toujours pour projet de trouver un astronef pour rejoindre la Terre 
et il a retenu l'idée d'Anacho d'aller à Sivishe, une cité sous contrôle Dirdir, 
pour acheter une épave et la réparer avec des techniciens compétents. 
Seul le financement du projet reste problématique. Anacho évoque 
alors les Carabas, une zone de chasse des Dirdir au nord du Kislovan dans 
aquelle poussent les fleurs à sequins, les « chrysospines ». 


Les trois compagnons trouvent alors des traceurs Dirdirs sur leurs 
vêtements et se sentent traqués. Ils décident donc de partir au plus vite 
pour la zone des Carabas afin de récolter les sequins nécessaires à la 
réalisation du projet d'Adam Reith. Les trois compagnons utilisent un 
chariot motorisé pour sortir de Smargash et se dirigent vers l'ouest. Ils se 
ont passer pour des Serafs à la recherche de racines d'asofa et 
pénètrent dans l'hostile pays des gouffres. 


Repérés par un glisseur Dirdir, Adam Reith, Traz Onmale et Anacho se 
cachent dans une grotte putride qui semble être le repaire d'un Phung. 
Les cinq Dirdirs descendent de leur vaisseau et se mettent à leur 
recherche, équipés de boucliers. Soudain, un Phung de deux mètres de 
haut fait irruption dans la grotte. Les trois compagnons se croient perdus, 
mais le Phung les épargne et se lance à l'assaut des Dirdirs qui fouillent 
es environs de la caverne. La bataille fait rage et Adam Reith se joint à 
a mêlée. Enfin, le Phung et les Dirdirs s'entretuent. 


Les trois compagnons volent le glisseur Dirdir, survolent à basse altitude 
‘océan Draschade et se dirigent vers la ville de Maulk, sur Kislovan, aux 
portes des Carabas. lls atterrissent dans la région du peuple Khor et 
aissent leur vaisseau sous bonne garde. Ils prennent un transport en 
chariot à moteur pour se rendre à Maust et y acheter le matériel dont ils 
ont besoin pour leur chasse aux sequins. Les Carabas, la zone de chasse 
des Dirdirs, est une vaste étendue qui comprend la Terrasse méridionale, 
es Collines du souvenir, Khusz, le camp des chasseurs Dirdirs, la Forêt de 
a Frontière. 


Adam Reith sait que les chances de survie des humains sont faibles face 
aux chasseurs Dirdirs, mais il ourdit un plan très ingénieux. Les trois 
compagnons creusent une profonde fosse sur la route qu'empruntent les 
Dirdirs pour rallier leur campement. Ils recouvrent la fosse de branchages 
et Traz Onmale sert d'appât. Lorsque les Dirdirs tombés dans le piège ont 
été achevés, les trois acolytes récupèrent les sequins en leur possession. 
Is font 14 prises sur trois jours. Lors de la dernière opération, ils échappent 
de peu aux représailles des autres chasseurs Dirdirs, mais réussissent in 
extremis à franchir le « Portique des Clartés » qui marque la limite de la 
zone de chasse autorisée. Avec un butin de plus de 200 000 sequins, ils 
regagnent la ville de Maulk, accompagnés par Issam le Thang qui vante 
le mérite et la discrétion de son auberge. Après une nuit agitée pendant 
laquelle Issam le Thang a essayé de leur voler leurs sequins, mais en vain, 
es trois compagnons fuient la ville de Maulk, quadrillée par les Dirdirs à 
a recherche des hommes qui ont massacré leurs congénères. 


Is retrouvent leur glisseur chez les Khors et cinglent vers l'ouest, en 
direction de la ville de Siviche. Arrivés sur l'île de Siviche, ils contemplent 


Héï, la cité Dirdir, définie par un immense bâtiment central construit 
entièrement en verre, appelé la « Boîte de verre » et entouré de hautes 
tours de couleur, les habitations des clans Dirdirs. Les trois compagnons 
vont cacher leurs sequins dans un souterrain et rencontrent Aila 
Woudiver qui leur fait visiter les Chantiers Astronautiques du Grand 
Siviche. Sous la direction du vieux Deïne Zarre, ils achètent une coque et 
l'équipement nécessaire pour construire Un vaisseau spatial Dirdir. Mais 
l'argent vient à manquer et Aila Woudiver présentent des factures de 
plus en plus élevées. Adam Reith doit donc retourner dans les Carabas 
pour y chercher le reste de son butin, caché au pied d'un arbre. 


À son retour, Anacho a disparu. Après une altercation avec Aila 
Woudiver à propos du mythe de l'œuf primordial, le marchand a 
dénoncé Anacho aux Dirdirs qui l'ont immédiatement emmené dans la 
Boîte de Verre pour y servir de gibier aux chasseurs Dirdir. Adam Reith et 
Traz Onmale sauvent leur compagnon à grands coups d'explosif et 
rentrent au hangar. Deïne Zarre est en colère contre Aila Woudiver parce 
que le marchand a fait enlever ses neveu et nièce, il se joint aux trois 
compagnons et tous se rendent chez l'Homme-Dirdir. Tombés dans un 
piège, Deïne Zarre meurt tandis que les trois autres sont faits prisonniers. 
Aila Woudiver les livre aux Dirdirs, mais Adam Reith crie « dr'ssa dr'ssa 
dr'ssa », l'appel Dirdir à un arbitrage. L'Excellence Dirdir désigne alors un 
Immaculé pour servir d'arbitre. Mais Adam Reith refuse l'arbitrage et tue 
liImmaculé, ce qui prouve aux Dirdirs que Adam Reith avait raison. 
Ensuite, un Dirdir exige de pouvoir utiliser les trois compagnons comme 
gibier au seul bénéfice du clan de Thisz qui a perdu beaucoup de 
chasseurs dans les Carabas. Encore une fois, Adam Reith demande un 
arbitrage et défie l'arbitre, un Dirdir de haute caste, une Excellence. 
Adam Reith tue l'Excellence à la surprise générale et provoque une 
rumeur dans la foule mi-numaine mi-alien rassemblée autour du groupe. 
Conformément à la coutume Dirdir, la victoire d'Adam Reith sur son 
arbitre l'innocente, lui et ses compagnons. lls repartent libres, mais 
emmènent avec eux Aila Woudiver, l'attachent à une chaîne dans son 
hangar et lui demandent de veiller à ce que les travaux de réparation 
avancent normalement. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Traz Onmale : Traz est le jeune chef de la tribu des Emblèmes. Il est l'un 
des compagnons fidèles d'Adam Reith depuis le début de ses aventures 
sur Tschaï. Traz a grandi dans une société rigide où chaque individu porte 
un emblème symbolisant sa position sociale et son destin. En rejoignant 
Reith, il abandonne ce système et évolue vers une plus grande 
indépendance personnelle. 

Rôle : Traz est un guerrier compétent, apportant son soutien à Reith dans 
es combats et les défis qu'ils rencontrent. Son développement au cours 
de l'histoire montre une transition de la soumission aux traditions à 
‘adoption de nouvelles valeurs, ce qui enrichit la dynamique de groupe. 


Ankhe at afram Anacho : 

: Anacho est un Homme-Dirdir, un humain modifié qui a été élevé parmi 
es Dirdirs, une race d'extraterrestres prédatrice. Bien qu'il soit humain, il a 
adopté de nombreuses caractéristiques culturelles et 
comportementales des Dirdirs, ce qui le rend quelque peu excentrique 
et souvent incompris par les autres humains. 

Rôle : Anacho est une figure intrigante dans le groupe de Reith, offrant 
des connaissances précieuses sur les Dirdirs et leurs méthodes. Sa 
présence ajoute une tension unique au groupe, car il est à la fois un allié 
précieux et une source de mystère et de danger potentiel en raison de 
ses origines. 


Zarfo Detwiler : Zarfo est un personnage que Reith rencontre à Smargash. 
C'est un individu rusé et quelque peu louche, qui aide Reith et ses 
compagnons à échapper aux dangers imminents, notamment ceux 
représentés par les Dirdirs. 

Rôle : Bien que son rôle soit limité, Zarfo fournit des informations cruciales 
et des ressources qui permettent à Reith et ses amis de se déplacer en 
toute sécurité dans des environnements hostiles. Il représente le type de 
personnage qui, bien que n'étant pas un héros, joue un rôle clé dans la 
survie des protagonistes. 


ASPECTS JOUABLES (ROLE PLAY) 


Les Carabas : Les Carabas sont Une zone extrêmement dangereuse sur 
la planète Tschaï, située dans la réserve de chasse des Dirdir. C'est un lieu 
où ceux qui ont de la chance peuvent ramasser des sequins (la monnaie 
locale), mais où le risque d'être chassé par les Dirdir est constant. 

Gameplay : Les Carabas peuvent être adaptés comme une zone de 
haute tension dans Gamma World, où les joueurs doivent collecter des 
ressources précieuses tout en évitant ou en combattant des prédateurs 
redoutables. Ce lieu encourage un jeu stratégique, où les décisions des 
joueurs influencent leur survie. 


Smargash : Smargash est une ville située dans les hauts plateaux lokhars, 
où se tient une grande foire. C'est un lieu de commerce et de rencontres 
où de nombreuses intrigues peuvent se dérouler. 

Gameplay : Cette ville peut servir de hub pour les joueurs, où ils peuvent 
rencontrer des PNJ intéressants, acheter des équipements rares, et 
découvrir des quêtes annexes liées aux différentes factions présentes à 
la foire. C'est également un lieu où des conflits politiques ou 
commerciaux peuvent éclater, impliquant les joueurs dans des intrigues 
locales. 


Le Bazar de Smargash : Le bazar est un marché tumultueux où divers 
peuples se rencontrent, échangent des marchandises et règlent des 
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comptes. C'est un endroit coloré mais potentiellement dangereux, où les 
tensions entre les différentes factions peuvent éclater à tout moment. 
Gameplay : Le bazar peut servir de centre d'échanges d'informations et 
de ressources. Les joueurs pourraient y rencontrer des PNJ, faire du 
commerce, ou être impliqués dans des intrigues locales. Les 
négociations et les interactions sociales sont cruciales dans un tel 
environnement. 


Les Gouffres : Une région sinistre et dangereuse, composée de profonds 
précipices et de falaises acérées. Cette zone est habitée par des 
créatures hostiles et mystérieuses. C'est un lieu d'exploration où chaque 
pas peut être fatal. 

Gameplay : Les Gouffres peuvent être un terrain d'exploration où les 
joueurs doivent naviguer avec prudence. Ils pourraient rencontrer des 
pièges naturels, des créatures inconnues, et découvrir des ruines ou des 
artefacts perdus. C'est un lieu idéal pour des quêtes axées sur 
‘exploration et la survie. 


Objets intéressants : 

Les Chrysospines : Plantes qui poussent dans les Carabas et produisent 
des sequins, utilisés comme monnaie. Chaque bulbe peut donner 
plusieurs centaines de sequins, mais les récolter est extrêmement risqué. 
Gameplay : Les chrysospines peuvent être intégrées comme une 
ressource rare que les joueurs doivent récolter. Les joueurs pourraient être 
motivés par la nécessité d'acquérir cette monnaie pour progresser dans 
eur aventure, tout en affrontant les dangers de la région. 


Le Glisseur Dirdir : : Un véhicule aérien avancé utilisé par les Dirdir pour 
eurs chasses. Il est rapide, silencieux, et équipé de technologies 
sophistiquées. 
Gameplay : Si les joueurs parviennent à capturer ou à voler un glisseur 
Dirdir, ils pourraient utiliser ce véhicule pour des déplacements rapides à 
travers le monde de Gamma World, ou pour échapper à des poursuites. 
Cependant, l'utilisation de cette technologie pourrait également attirer 
‘attention indésirable des Dirdir ou d'autres factions. 


Le Traceur Dirdir : Un appareil utilisé par les Dirdir pour suivre leurs proies. 
I peut détecter la chaleur corporelle, les empreintes thermiques, et 
même les émanations chimiques des cibles. 

Gameplay : Cet objet pourrait être un outil précieux pour les joueurs pour 
traquer des créatures ou des ennemis, mais il pourrait aussi être utilisé 
contre eux, créant ainsi des scénarios de poursuite tendus. 


LE PNUME (CYCLE DE TSCHAÏ) 
Jack Vance (1970) 


RÉSUMÉ : Alors que les travaux de réparation de son vaisseau spatial se 
poursuivent, le Terien Adam Reith, échoué sur la planète Tschaï, 
s'inquiète de la présence de petits êtres obscurs, vêtus de larges capes 
noires, qui l'épient une fois la nuit tombée. Son compagnon Anacho lui 
révèle qu'il s'agit de Gzhindras, des Pnumekins au service des Pnumes, 
une race mystérieuse qui vit sous la surface de la planète. Une nuit, 
Adam Reith rêve qu'il est enlevé par des Gzhindras... 


Aila Woudiver, Homme-Dirdir et marchand de Siviche, est toujours 
enchaîné dans son propre hangar. Adam Reith supervise l'avancement 
des travaux menés par le chef mécanicien Fio Haro pour la réparation 
de l'astronef Dirdir qui devra lui servir à rejoindre la Terre. Mais la présence 
insistante de créatures nocturnes enveloppées dans leurs houppelandes 
noires inquiète le Terrien. Anacho explique à Adam Reith qu'il s'agit de 
Gzhindras, des Pnumekins hors-caste qui vivent à la surface de Tschaï : 
ce sont des intermédiaires entre les Pnumes et les autres créatures du 
monde de Tschaï. Les trois compagnons se rendent bientôt compte 
qu'Aïla Woudiver, leur prisonnier, fait des signaux de lumière aux 
Gzhindras. 


Par une nuit agitée, Adam Reith rêve qu'il est enlevé par un couple de 
Gzhindras et emporté dans un sac en toile, loin de Siviche. Lorsqu'il se 
réveille, il constate avec effroi qu'il est enfermé dans un grand sac, 
prisonnier de deux créatures de la nuit qui l'emportent, puis le font 
descendre dans un puits au bout d'une corde. Au sol, Adam Reith réussit 
à déchirer l'épaisse toile du sac avec l'ardilon de la boucle de sa 
ceinture et se cache dans l'obscurité. Il suit alors les quelques Pnumekins 
qui étaient venus le chercher. Les couloirs du monde souterrain des 
Pnumes sont tapissés de cristaux taillés de toutes les couleurs et dont 
certains servent de mécanismes d'ouverture à des portes secrètes. Après 
avoir réussi à se cacher dans une armoire renfermant des capuches de 
Pnumekin, Adam Reith apprend que les Pnumes le destinent à la « 
Perpétuation », mais sans comprendre de quoi il s'agit. Il réussit ensuite à 
dérober une carte des souterrains dans une pièce, pensant pouvoir 
aisément regagner la surface. 


Malheureusement, il ne peut déchiffrer l'écriture des Pnumes et se perd 
dans leurs tortueuses galeries souterraines, ce qui le contraint à chercher 
de l'aide. Sous la contrainte, une jeune femme Pnumekin qu'Adam Reith 
a rencontrée dans le réfectoire des enfants l'aide à lire les cartes en sa 
possession. Ces dernières s'avèrent particulièrement détaillées. Tous deux 
empruntent de tortueuses galeries, mais ils sont suivis et pendant leur fuite 
effrénée, Adam Reith tue deux Pnumes, un Gardien et un Censeur 
silencieux. Après avoir une nouvelle fois étudié la carte, Zap 210, la 
femme Pnumekin, constate que la meilleure solution pour sortir des 
galeries des Pnumes consiste à prendre un bateau et à naviguer sur un 
lac souterrain. Après une traversée de plusieurs jours sous des voûtes 
lacérées de stalactites, Adam Reith et Zap 210 arrivent à Bazahn-Gahaï, 


un centre marchand situé aux confins des Aires Pnumes. 


Ils s'engouffrent ensuite dans une galerie qui les mène enfin à l'air libre et 
ils se retrouvent sur les flancs d'une colline qui surplombe la mer. Pour la 
première fois de sa vie, Zap 210 voit le ciel et la surface de Tschaï. En 
descendant de la colline, Adam Reith s'aperçoit que le chemin qui 
mène au rivage traverse un bois sacré du peuple Khor. Alors qu'ils se sont 
réfugiés dans une cabane Khor pour échapper à un violent orage, des 
Khors pénètrent dans le bois sacré pour le rituel d'échange des âmes, un 
rite sexuel. Après avoir assommé deux Khors et leur avoir volé leur argent, 
Adam Reith entraîne Zap 210 plus profondément dans la forêt, tandis 
que celle-ci observe avec étonnement et indignation les ébats 
amoureux des Khor. Ils arrivent bientôt à Fauzh, un village Khor, où ils 
volent une barque sous une pluie de dards métalliques lancés par les 
villageois. Par la mer, ils atteignent bientôt Zsafathra, une ville faite de 
maisons sur pilotis entourant un petit lac. Cauch, un Zsafathrien, accueille 
le couple de fugitifs, puis les conduit à la ville Thang d'Urmank. En chemin, 
ilmet en garde Adam Reith contre les Thangs d'Urmank qui ne manquent 
jamais d'escroquer les étrangers. 


Enturbannés et déguisés, Adam Reith et Zap 210 visitent les lieux, à la 
recherche d'un moyen de financer leur voyage de retour dans le 
Kislovan. Cauch leur montre une tente où sont organisés des jeux de 
hasard. Adam Reith s'intéresse tout particulièrement à un jeu de course 
d'anguilles colorées auquel personne ne gagne de grosses sommes. 
Après avoir éventé la tricherie, il fait gagner à Cauch une grosse somme 
d'argent que le Zsafathrien partage ensuite avec le Terrien et leurs 
complices. Pendant ce temps, Zap 210, qui a voulu mettre Une ceinture 
à la mode des prostituées d'Urmank, se fait enivrer et enlever par Otwile, 
un lutteur de plus de deux mètres. Après avoir une fois de plus secouru 
sa compagne Pnumekine, les deux fugitifs montent à bord du Nhiahar, 
un bateau qui les emporte pour Un voyage d'un mois vers Sivishe. AU 
cours de leur longue traversée, après avoir échappé à des Gzhindras qui 
les suivaient, Adam Reith et Zap 210 deviennent amants. 


Après le Chenal de la Mort, le navire accoste à Kazaïh, une ville maritime 
du Kislovan. Adam Reith et Zap 210 prennent ensuite un char à huit roues 
pour rallier la ville de Sivishe. Adam Reith découvre son hangar de 
réparation désert et son astronef a disparu. Un vieil homme endormi dans 
le bureau d'Aïla Woudiver lui demande de s'identifier avant de lui révéler 
la cachette de son ami Anacho. L'Homme-Dirdir lui raconte que le 
vaisseau une fois terminé a été conduit par Traz Onmale dans un endroit 
secret et que le marchand Aïla Woudiver a terminé ses jours comme 
gibier pour les Dirdirs dans la « Boîte de verre ». Le seul indice laissé par 
Traz pour retrouver le vaisseau est le mot « ONMALE » gravé sur le portail 
du hangar. Lorsqu'il rentre au hangar, Zap 210 a disparu. 


Adam Reith décide alors d'aller voir les Pnumes pour retrouver Zap 210, 
car il soupçonne les Gzhindras de l'avoir enlevée. Il appelle les Gzhindras 
avec des signaux lumineux et les suit jusque dans des souterrains où 
l'attendent des Pnumes de haut rang pour la « Perpétuation ». Adam 
Reith exige de voir Zap 210 et les Pnumes le font traverser le « Champ 
Monumental » où il découvre des spécimens statufiés de tous les peuples 
qui ont habité ou colonisé Tschaï au cours de son histoire. Après avoir 
récupéré sa compagne, Adam Reith lance un ultimatum aux Pnumes : 
renoncer aux Pnumekins et leur rendre la liberté contre l'assurance que 
leurs cartes secrètes ne seront pas transmises aux Dirdir qui n'attendent 
que cela pour gazer les galeries souterraines des Pnumes. Après 
concertation, les Pnumes acceptent les termes de l'échange et Adam 
Reith repart en compagnie de Zap 210. Adam Reith, Zap 210 et Anacho 
partent ensuite en glisseur pour les steppes du Kotan, là où les trois 
compagnons se sont rencontrés pour la première fois. Ils y retrouvent Traz 
Onmale qui a caché le vaisseau d'Adam Reith à l'endroit même où son 
ancienne navette terrienne s'était écrasée. Après un dernier tour 
d'horizon plein de nostalgie, tous montent à bord du vaisseau et 
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s'envolent pour la planète Terre. 
PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Zap 210 : Zap 210 est une jeune femme Pnumekin qui aide Reith à 
échapper aux profondeurs des galeries Pnumes. Elle représente une 
figure clé pour comprendre la culture des Pnumes et les dynamiques 
sociales de ce peuple souterrain. 

Rôle dans l'histoire : Zap 210 devient une alliée de Reith et l'accompagne 
dans sa quête pour échapper aux Pnumes et retourner à la surface. 


Ala Woudiver : Aila Woudiver est un Homme-Dirdir, un personnage rusé 
et perfide qui complote contre Reith. Bien qu'enchaîné, il réussit à mettre 
en place un plan pour trahir Reith, ce qui montre sa capacité à intriguer 
même dans les pires situations. 

Rôle dans l'histoire : Il représente un danger constant pour Reith, 
cherchant à saboter ses efforts pour quitter Tschai. 


Les Pnumes : Les Pnumes sont une race ancienne et mystérieuse qui vit 
sous la surface de Tschaï. Ils sont physiquement frêles, avec des visages 
allongés et des capes noires. Leur société est très structurée et repose sur 
des rituels complexes. Ils sont très intéressés par la “Perpétuation", un 
processus mystérieux impliquant l'immortalisation des spécimens dans 
des collections souterraines. 

Rôle dans l'histoire : Les Pnumes sont à la fois des adversaires et des 
éléments mystérieux que Reith doit comprendre et déjouer pour survivre. 
Leur monde souterrain et leurs pratiques secrètes ajoutent une dimension 
de mystère et de danger. 


ASPECTS JOUABLES (ROLE PLAY) 


Les Galeries Pnumes : : Un vaste réseau souterrain contrôlé par les 
Pnumes, avec des galeries complexes, des cavernes cachées, et des 
mécanismes secrets. Les galeries sont parsemées de pièges, de portes 
cachées et de couloirs labyrinthiques. 
ntérêt pour le jeu : Ce lieu est parfait pour des scénarios d'exploration où 
es joueurs doivent naviguer dans un environnement dangereux et 
inconnu, résoudre des énigmes pour progresser, et éviter ou affronter les 
créatures locales. Les galeries peuvent être un défi technique et 
stratégique pour les joueurs. 
Le Vaisseau Spatial de Reith : Un vaisseau terrien que Reith tente de 
réparer tout au long de l'histoire pour quitter Tschaï. Le vaisseau est une 
relique technologique précieuse dans un monde où de telles 
technologies sont rares et convoitées. 

ntérêt pour le jeu : L'idée de réparer où récupérer un vaisseau spatial 
pourrait être centrale dans une campagne, où les joueurs doivent 
collecter des ressources, déjouer les ennemis qui veulent s'emparer du 
vaisseau, et finalement s'échapper d'un monde hostile. 


La Cité de Sivishe : Une ville décrépite et dangereuse, située près des 
marais salants, remplie de vieilles structures et de coins sombres où le 
danger guette à chaque coin de rue. 

ntérêt pour le jeu : Sivishe pourrait être un excellent lieu pour des missions 
de type infiltration, récupération, ou sabotage, où les joueurs doivent 
naviguer dans une ville pleine de pièges, d'ennemis et de secrets. 


Les Cartes des Pnumes : Des cartes mystérieuses des souterrains des 
Pnumes, cruciales pour naviguer dans leurs territoires. Elles sont détaillées 
mais codées, nécessitant une compréhension ou un décryptage pour 
être utilisées correctement. 

ntérêt pour le jeu : La récupération ou le décryptage de ces cartes 
pourrait être un élément clé d'une campagne, permettant aux joueurs 
de trouver des routes secrètes, d'éviter des dangers, ou d'accéder à des 
zones inaccessibles autrement. 


LES MONDES DE MAGNUS RIDOLF 


jack vance (1975) 


Motivations de départ de Magnus Ridolph 

Magnus Ridolph est un personnage fascinant créé par Jack Vance, qui 
se distingue par son intelligence acérée, son esprit analytique et son 
habileté à résoudre des problèmes complexes. Les motivations de 
départ de Ridolph se centrent sur son désir de résoudre des mystères, de 
trouver des solutions à des problèmes apparemment insolubles et de 
s'attaquer à des défis intellectuels. Son approche méthodique et son 
esprit de déduction en font un détective interstellaire, parcourant les 
mondes pour mettre à profit ses compétences uniques. 


Première aventure : "The Kokod Warriors" 
Dans la première aventure intitulée "The Kokod Warriors", Magnus Ridolph 
est engagé pour résoudre un problème sur une planète habitée par une 
race d'être appelés les Kokods. Les habitants humains de la planète sont 
en conflit avec les Kokods, des guerriers redoutables qui posent une 
menace sérieuse à la colonie humaine. 


Déroulement de l'aventure : 
ntroduction du conflit : Ridolph est contacté par un représentant des 
colons humains qui lui expose la situation difficile. Les Kokods, qui sont très 
erritorialistes et belliqueux, ont commencé à attaquer les installations 
humaines sans raison apparente. Les colons sont sur le point de renoncer 
à leur colonie, incapables de se défendre contre les attaques 
incessantes des Kokodbs. 

Enquête de Magnus Ridolph : Ridolph commence par enquêter sur les 
interactions précédentes entre les colons et les Kokods. Il découvre que 
es colons ont involontairement empiété sur un territoire sacré des 
Kokods, ce qui a déclenché leur agressivité. 

Ridolph observe les Kokods de près, étudiant leurs comportements et 
eurs coutumes. Il note que les Kokods ont un code d'honneur très strict 
et que leur société est basée sur des règles de guerre et de paix bien 
définies. 


Analyse et stratégie : Après avoir analysé la situation, Ridolph propose 
une stratégie audacieuse. Plutôt que de continuer à se battre contre les 
Kokods, il suggère de leur offrir un défi rituel, une forme de duel qui 
pourrait résoudre le conflit selon les traditions Kokod. 

Ridolph lui-même se porte volontaire pour affronter un champion Kokod 
dans un duel rituel, pariant que cela pourrait rétablir la paix entre les 
deux groupes. 


Le duel rituel : Le duel se déroule dans une arène sacrée des Kokods, 
avec une grande cérémonie. Ridolph, utilisant non pas la force brute 
mais son intelligence et sa connaissance des coutumes Kokod, réussit à 
gagner le respect des guerriers Kokod. 

Plutôt que de vaincre physiquement son adversaire, Ridolph utilise des 
stratégies de diversion et des astuces qui sont en accord avec les règles 
du duel, démontrant sa supériorité sans pour autant humilier les Kokodbs. 


Résolution du conflit : Impressionnés par son ingéniosité et son respect 
pour leurs traditions, les Kokods acceptent de négocier la paix avec les 
colons. Ridolph propose un accord où les colons respecteraient les 
erritoires sacrés des Kokods en échange de la cessation des hostilités. 
Les deux parties trouvent un terrain d'entente, permettant une 
coexistence pacifique et bénéfique. 

Morale de l'aventure : 


La première aventure de Magnus Ridolph met en avant plusieurs thèmes 
et morales : 

Compréhension et respect des cultures : Ridolbh montre que pour 
résoudre un conflit, il est crucial de comprendre et de respecter les 
coutumes et les traditions des autres, même (ou surtout) lorsqu'elles sont 
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très différentes des nôtres. 

ntelligence sur la force brute L'histoire valorise l'utilisation de 
‘intelligence et de la ruse par-dessus la simple force physique, montrant 
que des solutions pacifiques et diplomatiques peuvent être trouvées 
même dans des situations apparemment insolubles. 

L'importance de la communication : Ridolph réussit en grande partie 
grâce à sa capacité à communiquer et à négocier, mettant en lumière 
importance du dialogue et de la compréhension mutuelle. 

Je vais continuer à résumer les autres aventures de Magnus Ridolph de 
a même manière. Faites-moi savoir si vous souhaitez que je continue 
avec la prochaine aventure. 


Deuxième aventure : 


ntroduction au problème : Magnus Ridolph est engagé par un riche 
marchand, Zaxon, qui a été victime d'une série de vols sophistiqués. Le 
marchand soupçonne que le roi des voleurs, un criminel redouté, est 
derrière ces actes. 
Enquête de Ridolph : Ridolph commence par enquêter dans les bas- 
onds de la ville, utilisant ses contacts pour obtenir des informations sur le 
réseau de voleurs. I| découvre que le roi des voleurs est un homme 
mystérieux qui utilise des méthodes technologiques avancées pour ses 
cambriolages. 


Stratégie et confrontation : Ridolph met en place un plan pour attirer le 
roi des voleurs dans un piège. Il fait circuler une rumeur selon laquelle 
Zaxon possède un artefact d'une valeur inestimable, espérant que cela 
attirera l'attention du criminel. Le plan fonctionne, et le roi des voleurs 
tombe dans le piège. Ridolph, utilisant une combinaison de gadgets 
technologiques et de tactiques psychologiques, parvient à capturer le 
criminel sans effusion de sang. 


Résolution du conflit : Le roi des voleurs, impressionné par l'ingéniosité de 
Ridolph, accepte de restituer tous les objets volés en échange de sa 
iberté. Ridolph négocie un accord où le criminel promet de quitter la 
ville et de ne plus revenir. 


Morale de l'histoire : Cette aventure met en lumière l'importance de 
‘intelligence et de la ruse sur la force brute, ainsi que l'idée que même 
es criminels peuvent être raisonnés si on leur propose une issue 
satisfaisante. 


Troisième aventure : "The Howling Bounders" 

ntroduction au problème : Magnus Ridolph est appelé sur la planète 
Zeck pour résoudre un problème avec une race extraterrestre connue 
sous le nom de "Bounders". Ces créatures, qui ressemblent à de grands 
singes, sont accusées de harceler et de voler les colons humains. 


Enquête de Ridolph : En arrivant sur Zeck, Ridolph découvre que les 
Bounders sont des créatures intelligentes mais incomprises. Les colons les 
considèrent comme des nuisances, mais Ridolph soupçonne qu'il y a plus 
à cette histoire. Il observe les Bounders et découvre qu'ils ont une société 
complexe avec des rituels et des hiérarchies. Il apprend également que 
les Bounders n'attaquent les colons que lorsqu'ils se sentent menacés ou 
lorsque leurs ressources sont en danger. 


Stratégie et résolution : Ridolph propose une approche non violente pour 
résoudre le conflit. II suggère de créer une réserve pour les Bounders où 
ils pourraient vivre en paix, loin des colonies humaines. Il organise une 
réunion entre les leaders des colons et les chefs des Bounders pour 
discuter de cette solution. Avec beaucoup de diplomatie et de 
compréhension, Ridolph parvient à convaincre les deux parties de 
coexister pacifiquement. Les colons acceptent de respecter la réserve 
des Bounders et de ne plus empiéter sur leurs terres. 


Morale de l'histoire : Cette aventure souligne l'importance de la 
compréhension interculturelle et du respect mutuel. Elle montre que les 
conflits peuvent souvent être résolus par la communication et la 
coopération, plutôt que par la force. 


Quatrième aventure : "The Spa of the Stars" 

Introduction au problème : Dans "The Spa of the Stars", Magnus Ridolph 
est engagé pour enquêter sur une série d'incidents étranges dans une 
station thermale luxueuse située sur une planète éloignée. Cette station 
thermale, connue pour attirer les élites de la galaxie, est un lieu où les 
riches viennent se détendre et se ressourcer. 


Enquête de Ridolph : Dès son arrivée, Ridolph remarque que les incidents 
semblent ciblés et orchestrés pour perturber les opérations de la station. 
I commence par interroger le personnel et les clients, découvrant 
rapidement que plusieurs des incidents sont liés à des sabotages. 


Ridolph observe également des tensions sous-jacentes entre les 
différents clients, chacun ayant des motivations et des secrets 
personnels. II découvre que certains clients sont des politiciens influents, 
des magnats de l'industrie, et même des criminels notoires, tous avec des 
agendas cachés. 


Analyse et stratégie : 

Ridolph se rend compte que les incidents sont probablement le résultat 
d'une tentative de déstabilisation de la station thermale par un rival 
commercial ou un client mécontent. II décide de poser un piège pour 
démasquer le coupable. En analysant les modèles des sabotages, il 
prédit où et quand le prochain incident pourrait se produire et s'y 
prépare. 


Confrontation et résolution : 

Lors de l'incident prévu, Ridolph intervient et parvient à attraper en 
flagrant délit un membre du personnel de la station, qui avoue travailler 
pour un rival commercial cherchant à ruiner la réputation de la station 
thermale. Le rival espérait ainsi attirer les clients vers sa propre installation. 
Ridolph utilise cette information pour négocier une trêve entre les deux 
concurrents, proposant une collaboration plutôt qu'une guerre 
commerciale qui ne ferait que nuire à toutes les parties impliquées. 


Morale de l'histoire : La quatrième aventure de Magnus Ridolph met en 
lumière les effets destructeurs de la rivalité commerciale et l'importance 
de la collaboration et de la négociation. Elle montre également 
comment les motivations cachées peuvent conduire à des actions 
nuisibles, et comment la compréhension et l'ingéniosité peuvent 
résoudre même les situations les plus délicates. 


Cinquième aventure : "The Kokod Warriors" 
La cinquième aventure de Magnus Ridolph se déroule dans un contexte 
de conflit territorial et culturel. 


ntroduction au problème : Magnus Ridolph est appelé sur la planète 
Grodan pour résoudre un conflit entre les colons humains et une race 
indigène belliqueuse appelée les Kokod Warriors. Les Kokods, des 
guerriers redoutables, ont commencé à attaquer les installations 
humaines, menaçant la sécurité de la colonie. 


Enquête de Ridolph Ridolph commence par enquêter sur les 
antécédents des conflits. II découvre que les colons ont empiété sur des 
erritoires sacrés des Kokods, provoquant ainsi leur agressivité. Les Kokods 
sont connus pour leur code d'honneur strict et leur société basée sur des 
règles précises de guerre et de paix. I! passe du temps à observer les 
Kokods et à apprendre leurs coutumes, découvrant que leur 
comportement est fortement influencé par des rituels et des traditions 
profondément enracinées. 


Analyse et stratégie : Après avoir analysé la situation, Ridolph propose 
une stratégie audacieuse pour apaiser les tensions. II suggère de défier 
les Kokods à un duel rituel selon leurs propres coutumes, espérant ainsi 
rétablir Une forme de respect mutuel et de dialogue. Ridolph se porte 
volontaire pour affronter un champion Kokod dans ce duel rituel, pariant 
que son intelligence et sa compréhension des coutumes locales lui 
permettront de résoudre le conflit sans violence excessive. 


Le duel rituel :Le duel se déroule dans une arène sacrée des Kokods, 
avec une grande cérémonie. Ridolph utilise des stratégies de diversion 
et des astuces, respectant les règles du duel tout en démontrant sa 
supériorité intellectuelle. Il réussit à gagner le respect des Kokods sans les 
humilier. 


Résolution du conflit : Impressionnés par son ingéniosité et son respect 
pour leurs traditions, les Kokods acceptent de négocier la paix. Ridolph 
propose un accord où les colons respecteront les territoires sacrés des 
Kokods en échange de la cessation des hostilités. Les deux parties 
rouvent un terrain d'entente, permettant une coexistence pacifique et 
bénéfique pour tous. 


Morale de l'histoire : Cette aventure met en avant l'importance de la 
compréhension et du respect des cultures pour résoudre les conflits. 
Ridolph démontre que l'intelligence et la diplomatie peuvent être plus 
efficaces que la force brute, soulignant que la communication et le 
respect mutuel sont essentiels pour la coexistence pacifique. 


Aventures supplémentaires : "The Enigma of the Crystalline Spires" 
ntroduction au problème : 

Magnus Ridolph est invité sur la planète Cristalia, célèbre pour ses 
magnifiques formations cristallines et ses spires géantes scintillantes. Les 
habitants, appelés les Cristalins, sont des êtres de lumière qui vivent en 
harmonie avec les cristaux. Cependant, une série de mystérieuses 
destructions des spires menace leur civilisation et leur économie basée 
sur le tourisme. 


Enquête de Ridolph : Ridolph arrive sur Cristalia et est accueilli par le 
conseil des anciens Cristalins, inquiets et désespérés. Ils expliquent que 
les spires se brisent inexplicablement, causant des dommages 
iréparables. Ridolph commence son enquête en visitant les sites des 
destructions, analysant les débris et les zones environnantes. Il découvre 
rapidement que les spires ne sont pas simplement détruites par une force 
brute, mais qu'elles semblent avoir été désintégrées de l'intérieur. Il 
interroge les habitants locaux et découvre des légendes sur une 
ancienne entité cristalline, le Gardien des Spires, censée protéger la 
planète. 


Analyse et stratégie : Ridolph analyse les informations recueillies et 
développe une hypothèse selon laquelle le Gardien des Spires a été 
réveillé ou perturbé par une activité récente. II apprend que les Cristalins 
ont récemment commencé à extraire des cristaux à des fins 
commerciales, ce qui pourrait avoir dérangé l'entité. 


Ridolph propose une stratégie pour apaiser le Gardien des Spires. Il 
suggère d'arrêter immédiatement toute extraction de cristaux et de 
mener un rituel de réconciliation basé sur les anciennes traditions 
Cristalines. 
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L'intervention :Ridolph et les anciens Cristalins organisent une grande 
cérémonie au pied des plus grandes spires restantes. Ils suivent les 
instructions des anciens textes sacrés, utilisant des harmonies lumineuses 
et des résonances cristallines pour entrer en contact avec le Gardien. 


Durant la cérémonie, le Gardien des Spires apparaît sous la forme d'une 
immense figure cristalline lumineuse. Ridolph, utilisant sa connaissance 
des légendes et sa capacité à négocier, parvient à établir une 
communication avec l'entité. 


Résolution du conflit : Ridolph explique la situation au Gardien, soulignant 
que les Cristalins ont agi par ignorance et qu'ils souhaitent maintenant 
réparer leurs erreurs. Le Gardien, touché par la sincérité de Ridolph et 
des Cristalins, accepte de pardonner à condition que les Cristalins 
promettent de respecter les spires et de cesser toute extraction nuisible. 


Les Cristalins, soulagés et reconnaissants, jurent de protéger les spires et 
de vivre en harmonie avec leur environnement. Le Gardien des Spires 
retourne à son repos, et les destructions cessent immédiatement. 


Morale de l'histoire : Cette aventure souligne l'importance du respect de 
l'environnement et des anciennes traditions. Ridolph démontre une fois 
de plus que la compréhension, le respect et la communication sont 
essentiels pour résoudre les conflits, même ceux impliquant des entités 
anciennes et puissantes. La coopération entre les habitants et la 
reconnaissance de leurs erreurs passées permettent de restaurer la paix 
et l'harmonie sur Cristalia. 


TOUS À ZANZIBAR 
de John Brunner (1968) 


RÉSUMÉ : ‘Tous à Zanzibar’ de John Brunner est un roman de science- 
fiction dystopique publié en 1968, qui se déroule dans un futur proche, 
en 2010. Dans ce monde, la surpopulation est devenue le problème 
majeur de l'humanité. La planète est surpeuplée à un point tel que les 
tensions sociales, économiques, et écologiques ont atteint des niveaux 
critiques. Le titre du livre fait référence à l'idée que toute la population 
mondiale pourrait théoriquement tenir debout sur lle de Zanzibar, un 
symbole frappant de la surpopulation extrême. 


Le roman suit principalement deux personnages : Donald Hogan et 
Norman House. Donald Hogan est un agent secret américain qui se fait 
passer pour un étudiant ordinaire. Il est chargé de surveiller les avancées 
technologiques et scientifiques dans le monde, en particulier dans le 
domaine de la manipulation génétique. Norman House, quant à lui, est 
un cadre afro-américain travaillant pour une grande entreprise 
multinationale. Sa vie est marquée par la complexité des affaires 
globales, les jeux de pouvoir et la corruption omniprésente dans le 
monde des grandes entreprises. 


Dans ce futur dystopique, la technologie et la manipulation génétique 
sont des outils clés pour contrôler la population. Des pays comme 
Yatakang ont développé des programmes de manipulation génétique 
pour créer une élite humaine supérieure, à la fois intellectuellement et 
physiquement. Ces pratiques génétiques sont à l'origine de conflits 
internationaux, car elles remettent en question les normes éthiques et 
morales traditionnelles. La manipulation génétique est utilisée pour 
renforcer les capacités humaines, mais elle pose également des 
problèmes de déshumanisation et de perte d'identité. 


En parallèle, le monde est en proie à des violences urbaines croissantes, 
à des actes de terrorisme et à des émeutes fréquentes. Ces 
manifestations de violence sont le résultat direct de la frustration 
générée par l'oppression systématique des masses par une petite élite 
privilégiée. La société est de plus en plus polarisée, avec une large 


population vivant dans la pauvreté, tandis qu'une minorité bénéficie des 
avancées technologiques et du confort de vie. 


Le rôle de la technologie dans cette société dystopique est central. Les 
gouvernements et les entreprises utilisent des systèmes de surveillance de 
masse, des médias omniprésents, et des drogues de contrôle mental 
pour maintenir l'ordre et contrôler la population. Les avancées 
technologiques, bien que sophistiquées, sont principalement utilisées 
pour servir les intérêts de l'élite et réprimer toute forme de révolte ou de 
dissidence. Hogan et House, les deux protagonistes, naviguent dans ce 
monde où la technologie est à la fois un outil de pouvoir et un instrument 
de destruction. 


AU fur et à mesure que l'intrigue avance, Donald Hogan découvre les 
véritables intentions derrière les expériences génétiques menées par le 
gouvernement de Yatakang. Il réalise que ces expériences pourraient 
avoir des conséquences désastreuses pour l'humanité, menaçant 
d'accélérer encore le déclin de la société. Parallèlement, Norman House 
doit faire face à des complots internes au sein de son entreprise, qui 
mettent en danger non seulement sa carrière mais aussi sa vie. 


Le roman se termine sur une note sombre et ambiguë, laissant le lecteur 
avec un sentiment d'incertitude quant à l'avenir de l'humanité. Malgré 
les efforts de Hogan et House pour naviguer dans ce monde complexe, 
il est clair que les forces en jeu sont puissantes et que le monde est peut- 
être sur une trajectoire irréversible de déclin. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Donald Hogan : Donald Hogan est l'un des protagonistes du roman, un 
agent secret travaillant pour le gouvernement américain. Officiellement, 
il mène une vie tranquille d'étudiant, mais en réalité, il est un espion 
chargé de recueillir des informations sur les avancées scientifiques, en 
particulier dans le domaine de la manipulation génétique. 
Caractéristiques : Donald est introverti, observateur et méthodique. Il 
mène une vie en apparence ordinaire, mais son véritable travail l'amène 
à des missions complexes et dangereuses. Au fil du roman, Donald est 
confronté à des dilemmes moraux et éthiques concernant les 
technologies qu'il est censé surveiller. 


Norman House : Norman House est le deuxième protagoniste principal. Il 
est Un cadre afro-américain brillant et ambitieux, travaillant pour une 
grande multinationale. Norman est impliqué dans des affaires 
internationales et doit naviguer dans un monde d'affaires dominé par la 
corruption, les conspirations et les luttes de pouvoir. 

Caractéristiques : Norman est intelligent, pragmatique et charismatique. 
ll représente l'élite professionnelle de ce futur dystopique, mais il est 
également confronté aux réalités sombres de son monde, notamment 
les tensions raciales, les intrigues corporatives et les conséquences de la 
technologie sur la société. 


Chad Mulligan : Chad Mulligan est un sociologue cynique et désabusé, 
qui joue un rôle clé en fournissant des observations critiques sur la société 
dans laquelle il vit. II apparaît souvent comme un commentateur des 
événements du livre, offrant une perspective éclairée et souvent 
sarcastique sur les problèmes sociaux et politiques. 

Caractéristiques : Mulligan est intellectuel, mordant et désillusionné par 
l'état du monde. Il représente la conscience critique du roman, souvent 
en désaccord avec les structures de pouvoir et les choix technologiques 
qui façonnent la société. 


Shalmaneser : Bien que non humain, Shalmaneser est Un super- 
ordinateur ultra-sophistiqué qui joue un rôle crucial dans la gestion des 
informations et la prise de décision au niveau global. C'est une 
intelligence artificielle qui aide les personnages à naviguer dans le 
monde complexe et technologiquement avancé de "Tous à Zanzibar”. 
Caractéristiques : Shalmaneser est un symbole de la dépendance 
croissante de l'humanité à la technologie. Il est omniprésent, puissant, et 
représente les dangers potentiels de confier trop de pouvoir à une 
machine. 


ASPECTS JOUABLES (ROLE PLAY) : 


Surpopulation et Tensions Sociales : La surpopulation extrême peut créer 
des scénarios de survie urbaine où les personnages doivent naviguer 
dans des mégapoles surpeuplées, gérer des ressources limitées, et faire 
face à des émeutes ou des conflits de territoire. Les joueurs pourraient 
incarner des agents ou des rebelles, luttant pour maintenir ou renverser 
un ordre social oppressif. 

Role-play : Les joueurs peuvent explorer des thèmes de justice sociale, 
de rébellion contre un système oppressif, ou de maintien de l'ordre dans 


une société en déclin. 


Manipulation Génétique : Les expérimentations génétiques offrent des 
possibilités de création de personnages ou de PNJ (personnages non- 
joueurs) aux capacités surhumaines ou mutantes, des factions rivales 
cherchant à exploiter ou à contrôler ces mutations, et des missions 
centrées sur la récupération ou la destruction de technologies de 
manipulation génétique. 

Role-play : Les dilemmes moraux autour de la manipulation génétique 
peuvent être explorés, avec des personnages confrontés à des choix 
difficiles sur l'utilisation ou la suppression de ces technologies. 


Contrôle Technologique et Surveillance : Un monde fortement surveillé 
par des systèmes de contrôle technologique peut offrir des missions 
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d'infiltration, de sabotage de systèmes de surveillance, ou de fuite sous 
l'œil des caméras et des drones. Les joueurs pourraient être des hackers 
ou des résistants utilisant des technologies avancées pour se battre 
contre un régime oppressif. Role-play : Le jeu pourrait aborder la tension 
entre liberté individuelle et sécurité, avec des personnages devant 
choisir entre leur vie privée et la protection collective. 


Conflits Urbains et Terrorisme : Les scénarios peuvent inclure des 
affrontements dans des environnements urbains chaotiques, où des 
factions s'affrontent pour le contrôle de quartiers ou de ressources vitales. 
Les personnages peuvent participer à des opérations militaires, des 
actions terroristes ou anti-terroristes, ou des négociations pour tenter de 
désamorcer des conflits. Les joueurs peuvent explorer des rôles de 
leaders de groupes rebelles, d'agents gouvernementaux infiltrés, ou de 
civils pris entre deux feux. 


Lieux et Objets Intéressants : 


Mégapoles Dystopiques : Les villes gigantesques et surpeuplées décrites 
dans le livre sont des cadres parfaits pour des aventures de survie 
urbaine. Des zones surpeuplées, des ghettos contrôlés par des gangs, 
des enclaves élitistes, et des complexes de haute sécurité peuvent servir 
de décors variés pour les aventures. 

Role-play : Explorer les différentes strates sociales de la ville, de la 
pauvreté extrême aux excès des élites, pourrait offrir Une richesse de 
scénarios et de conflits. 


Centres de Recherche Génétiques : Les laboratoires et installations où se 
déroulent les expériences de manipulation génétique peuvent être des 
lieux de missions clés. Les joueurs pourraient être chargés d'infiltrer ces 
installations, de voler des échantillons, de libérer des cobayes, ou de 
détruire les infrastructures. 


Objets : Les artefacts technologiques issus de ces recherches, comme 
des implants génétiques, des sérums de mutation, ou des documents 
scientifiques, peuvent devenir des objets de quête. 


Super-ordinateur Shalmaneser Shalmaneser, le super-ordinateur 
omnipotent, peut être un élément central dans une campagne de jeu, 
servant d'antagoniste ou de ressource. Les joueurs pourraient tenter 
d'hacker Shalmaneser, ou au contraire, le défendre contre des intrusions 
externes. Les interactions avec une intelligence artificielle aussi avancée 
peuvent soulever des questions sur la dépendance technologique, le 
libre arbitre, et la nature de l'intelligence. 


Quartiers Enclavés des Élites : Les enclaves protégées où vivent les élites 
offrent des environnements de jeu contrastant avec les zones plus 
pauvres. Les joueurs peuvent devoir infiltrer ces zones pour accomplir des 
missions d'espionnage, d'assassinat, ou pour voler des technologies 
avancées. Role-play : Les dilemmes éthiques concernant l'inégalité des 
ressources et le renversement de l'ordre établi peuvent être explorés ici. 


PROJET OXATAN 
de Fabrice Colin (2017) 


RÉSUMÉ : "Projet Oxatan" se déroule dans un futur lointain, où la 
génétique et la technologie ont profondément modifié la société 
humaine et ses rapports avec l'environnement. L'histoire se concentre sur 
quatre adolescents : Phyllis, Jester, Diana, et Arthur. Ces jeunes vivent 
dans un endroit mystérieux et isolé, situé dans un cratère terraformé sur 
Mars, au sein d'une vaste maison surnommée le "Bunker". Ce lieu est 
entouré d'une jungle dense et luxuriante, mais aussi extrêmement 
dangereuse, peuplée de créatures féroces comme des alligators géants 
et, selon les rumeurs, des ogres cachés dans les profondeurs de la forêt. 


Ces adolescents sont élevés par MG, une gouvernante Un peu 
dérangée, qui s'occupe d'eux avec une discipline stricte, tout en 
maintenant une aura de mystère autour de leur existence. Depuis leur 
plus jeune âge, Phyllis, Jester, Diana, et Arthur vivent dans l'ignorance de 
leur véritable identité et des raisons pour lesquelles ils sont confinés dans 
ce lieu. Ce sentiment d'inconnu crée une atmosphère oppressante, 
empreinte de curiosité et de malaise. 


AU début du récit, les adolescents mènent une vie relativement calme 
mais étrange, marquée par des routines rigides et des interdictions 
sévères concernant l'exploration de la jungle environnante. Cependant, 
à mesure qu'ils grandissent, ils commencent à ressentir des changements 
inquiétants en eux-mêmes, des mutations physiques et mentales qu'ils ne 
peuvent expliquer. Ces transformations, d'abord subtiles, deviennent de 
plus en plus prononcées, semant la confusion et la peur parmi eux. 


En même temps, les adolescents commencent à découvrir des indices 
sur leur passé et leur origine. Ils trouvent des documents cryptiques et 
entendent des fragments de conversations qui mentionnent un 
mystérieux Projet Oxatan. Peu à peu, il devient clair que ce projet est 
étroitement lié à leur existence, mais les détails sont encore flous, 
alimentant leur besoin de vérité. La tension monte alors que les jeunes 
commencent à explorer leur environnement, malgré les interdictions de 
MG, à la recherche de réponses. 


Le Projet Oxatan se révèle progressivement être une expérience 
génétique massive et secrète, visant à créer une nouvelle forme de vie 
humaine capable de survivre dans des environnements extraterrestres 
extrêmes. Les adolescents apprennent qu'ils ne sont pas des humains 
ordinaires, mais des êtres conçus pour s'adapter à des conditions hostiles, 
avec des capacités physiques et mentales augmentées. Cette 
révélation bouleverse leur perception de ce qu'ils sont et les pousse à 
remettre en question tout ce qu'ils ont appris. 


Confrontés à cette nouvelle réalité, les quatre adolescents décident de 
s'échapper du Bunker pour découvrir le monde extérieur et comprendre 
la pleine portée de ce qu'ils sont devenus. Leur fuite est marquée par de 
nombreuses épreuves, y compris des affrontements avec les créatures 
dangereuses de la jungle martienne et des confrontations avec d'autres 
survivants ou expérimentateurs qui pourraient être impliqués dans le 
projet. 


Le roman culmine avec les adolescents parvenant à sortir de leur 
environnement clos, mais au lieu de trouver des réponses claires, ils se 
retrouvent face à un monde encore plus vaste et hostile. La nature 
exacte du Projet Oxatan reste en grande partie non résolue, et le destin 
des adolescents est laissé ouvert, marquant la fin du livre sur une note 
ambivalente. Le lecteur est ainsi invité à réfléchir aux thèmes de la 
manipulation génétique, de l'identité, de l'évolution humaine et de la 
survie dans un univers profondément modifié par la technologie et les 
ambitions scientifiques. 


"Projet Oxatan" est un récit qui mêle suspense, horreur et exploration de 
l'identité, tout en posant des questions éthiques sur les limites de la 
science et les conséquences de jouer avec la génétique humaine. Les 
personnages, prisonniers d'un environnement aussi fascinant 
qu'effrayant, sont poussés à découvrir non seulement leur origine, mais 
aussi leur place dans un univers qui les dépasse. 


Phyllis : Phyllis est l'un des quatre adolescents au centre du récit. Elle est 
souvent perçue comme la plus réfléchie et introspective du groupe. 
Phyllis est sensible, curieuse, et posée, ce qui la pousse à s'interroger en 
profondeur sur leur situation et à chercher à comprendre les mystères qui 
entourent leur existence. 

Caractéristiques : Phyllis a un tempérament calme et analytique. Elle est 
souvent la première à percevoir les signes de changement ou de 
danger, ce qui la rend particulièrement attentive aux anomalies dans 
leur environnement et dans leur propre comportement. 


Jester est le personnage le plus énergique et impulsif du groupe. Il est 
souvent en conflit avec les règles imposées par MG, la gouvernante, et 
il n'hésite pas à prendre des risques pour explorer et défier les interdits. Sa 
nature rebelle le conduit à vouloir percer les secrets du Projet Oxatan par 
tous les moyens nécessaires. 
Caractéristiques : Jester est courageux, mais aussi imprudent. Sa 
tendance à agir avant de réfléchir peut parfois mettre le groupe en 
danger, mais c'est aussi ce qui pousse l'histoire en avant, caril est souvent 
celui qui prend l'initiative de l'exploration et de la rébellion. 


Diana est Un personnage complexe, marqué par une forte volonté et un 
tempérament parfois réservé. Elle est loyale envers ses amis, mais son 
caractère introverti et ses propres peurs font qu'elle cache souvent ses 
véritables sentiments. Diana est également très intuitive, souvent guidée 
par des impressions et des émotions profondes qui influencent ses 
décisions. 

Caractéristiques : Diana est perceptive et émotionnellement intelligente. 
Elle ressent intensément les changements qui s'opèrent en elle et dans 
les autres, ce qui la rend à la fois vulnérable et précieuse pour le groupe, 
car elle est souvent celle qui comprend le mieux les enjeux émotionnels 
des situations. 


Arthur est le plus pragmatique du groupe, souvent celui qui tente de 
maintenir la cohésion et la rationalité parmi ses amis. Il est intelligent, 
avec une inclinaison pour la logique et la stratégie, ce qui le rend 
indispensable lorsque les adolescents commencent à découvrir les 
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vérités cachées derrière le Projet Oxatan. 

Caractéristiques : Arthur est rationnel, organisé, et prend souvent le rôle 
de leader par nécessité. Son approche méthodique des problèmes 
contraste avec les méthodes plus impulsives de Jester, ce qui crée 
parfois des tensions, mais également une dynamique équilibrée dans le 
groupe. 


MG est la gouvernante qui surveille et prend soin des quatre adolescents. 
Elle est à la fois protectrice et autoritaire, imposant des règles strictes pour 
leur sécurité, mais elle est aussi mystérieuse et parfois effrayante dans son 
comportement. Son rôle exact dans le Projet Oxatan est flou, et les 
adolescents ne savent pas si elle est une alliée ou une antagoniste. 
Caractéristiques : MG est rigide, stricte, et semble cacher beaucoup de 
choses. Elle est une figure d'autorité ambivalente, respectée mais 
également crainte par les adolescents. Sa personnalité est énigmatique, 
ce qui ajoute au suspense du récit. 


ASPECTS JOUABLES (ROLE PLAY) : 


Mystère de l'Origine des Personnages : Les joueurs peuvent incarner des 
personnages qui, comme les adolescents de Projet Oxatan, ignorent leur 
véritable origine et commencent à découvrir des aspects cachés de leur 
existence, tels que des mutations génétiques ou des pouvoirs latents. Ce 
mystère peut être un moteur narratif fort, encourageant les joueurs à 
explorer, enquêter et questionner les motivations de ceux qui les 
entourent. 

L'interprétation de personnages découvrant leur véritable nature peut 
permettre un jeu de rôle intense, où les joueurs doivent gérer des 
réactions émotionnelles complexes, comme la peur, la confusion ou le 
rejet de leur propre identité. 


Transformation et Mutation : Les transformations physiques et mentales 
que subissent les adolescents dans le roman peuvent être adaptées 
dans Gamma World pour introduire des mutations aléatoires ou 
déclenchées par l'environnement. Les joueurs pourraient développer de 
nouvelles capacités (ou faiblesses) au fil du jeu, influençant la manière 
dont ils interagissent avec le monde et les défis qu'ils rencontrent. 

Role-play : Les mutations peuvent être source de conflits internes et 
externes, avec des personnages qui doivent s'adapter à leurs nouvelles 
capacités tout en faisant face à la réaction des autres, qu'ils soient alliés 
ou ennemis. 


Environnement Hostile et Exploration : Le cadre du cratère terraformé sur 
Mars, avec sa jungle dense et ses dangers naturels, peut être transposé 
dans Gamma World en tant que zone d'exploration périlleuse. Les 
joueurs pourraient être chargés d'explorer une région similaire, avec des 
créatures mutantes, des conditions climatiques extrêmes, et des 
mystères environnementaux à résoudre. 

Role-play : L'exploration de lieux inconnus et dangereux peut renforcer 
l'aspect de survie dans le jeu, avec des situations où les joueurs doivent 
faire preuve d'ingéniosité pour surmonter les défis posés par un 
environnement hostile. 


Isolement et Confinement : Le thème de l'isolement dans un endroit 
restreint comme le "Bunker" peut être utilisé pour créer des scénarios de 
huis clos où les joueurs doivent coopérer pour découvrir la vérité, 
résoudre des énigmes ou échapper à un danger imminent. Cet aspect 
peut aussi servir à renforcer la tension et la paranoïa parmi les 
personnages. 

Role-play : Les personnages peuvent développer des dynamiques de 
groupe complexes sous la pression de l'isolement, avec des alliances, 
des trahisons, et des conflits moraux qui surgissent en réponse à la 
situation de confinement. 


Lieux et Objets Intéressants : 

Le Bunker est un environnement riche en possibilités de jeu. Il pourrait 
servir de base d'opérations pour les joueurs, un lieu à la fois sûr et 
mystérieux, contenant des secrets à découvrir, des technologies 
anciennes ou des indices sur le Projet Oxatan (ou une version 
équivalente dans Gamma World). 


Objets : Le Bunker pourrait contenir des artefacts technologiques, des 
journaux cryptiques, ou des machines anciennes qui fournissent des 
avantages (ou des dangers) aux joueurs. Ces objets pourraient être la 
clé pour comprendre le passé des personnages ou déverrouiller de 
nouvelles capacités. 


La jungle luxuriante mais dangereuse autour du Bunker peut être utilisée 
comme une zone d'exploration pour les joueurs, avec des créatures 
mutantes à affronter, des ressources à collecter, et des ruines ou des 
installations abandonnées à explorer. Ce cadre peut être transposé 
dans un environnement terrestre post-apocalyptique similaire. 

Objets : La jungle pourrait abriter des plantes mutantes aux propriétés 
curatives (ou toxiques), des restes de technologies extraterrestres ou 
humaines, et des matériaux rares nécessaires pour la survie ou la 
progression dans le jeu. 


Le Projet Oxatan : 

Objets : Les expérimentations liées au Projet Oxatan peuvent se traduire 
par des objets ou des artefacts puissants, mais dangereux, que les 
joueurs peuvent découvrir et utiliser. Cela peut inclure des sérums de 
mutation, des implants génétiques, ou des dispositifs capables d'altérer 
la réalité physique ou mentale des personnages. 

Lieux : Des laboratoires ou des installations où les expérimentations du 
Projet Oxatan ont eu lieu peuvent servir de lieux-clés pour des missions, 


où les joueurs doivent infiltrer, détruire, ou s'approprier les secrets gardés 
dans ces lieux. 


LA PLANÈTE GÉANTE 
de Jack Vance (1957) 


RÉSUMÉ : Ce récit de science-fiction qui se déroule sur un monde massif 
et sauvage situé en dehors des limites du Système Solaire. Cette planète, 
bien plus grande que la Terre, est habitée par des communautés 
humaines exilées, chacune ayant développé des cultures distinctes et 
souvent hostiles. Le roman suit les péripéties de Claude Glystra, un Terrien 
chargé de mener une mission sur cette planète dangereuse. 


L'histoire commence lorsque Glystra et son équipe atterrissent sur la 
Planète Géante après que leur vaisseau spatial ait été saboté. Le 
sabotage est l'œuvre d'Abbigens, un traître parmi eux, qui travaille 
secrètement pour Charley Lysidder, le Bajarnum de Beaujolais, un 
seigneur de guerre local qui étend son empire sur la planète. L'équipage 
se retrouve alors échoué dans Un environnement hostile, loin de toute 
aide extérieure, avec pour seul objectif de rejoindre l'Enclave terrienne, 
située à l'autre bout de la planète, à 65 000 kilomètres de leur position. 


La mission initiale de l'équipe de Glystra est de contrer les ambitions de 
Lysidder, mais après le sabotage, elle devient une lutte désespérée pour 
a survie. Le groupe, composé de scientifiques et de spécialistes, doit 
raverser des territoires inconnus, peuplés de tribus et de nations souvent 
hostiles, chacune ayant sa propre culture, ses propres lois et ses propres 
dangers. Ils sont poursuivis par les hommes de Lysidder, et doivent 
affronter non seulement les périls de la nature sauvage, mais aussi les 
raîtrises et les complots internes. 


Glystra, en tant que leader, se montre déterminé à atteindre l'Enclave, 
mais il est confronté à de nombreux défis, y compris la gestion des 
ensions au sein de son propre groupe. Le voyage est ardu et semé 
d'embüches : les membres de l'équipage sont capturés, trahis, et 
certains sont même tués. À chaque étape de leur périple, ils rencontrent 
des cultures étranges et variées, de petits royaumes et des 
communautés isolées, toutes marquées par des conditions de vie 
rudimentaires et souvent brutales. 


L'un des aspects les plus fascinants du roman est la diversité des sociétés 
humaines sur la Planète Géante. Vance dépeint un monde où chaque 
communauté a évolué de manière indépendante, créant des 
civilisations uniques en fonction de leur environnement immédiat. 
Certaines sociétés sont hautement militarisées, d'autres vivent dans des 
conditions primitives, et toutes sont potentiellement dangereuses pour les 
étrangers comme l'équipe de Glystra. 


Le groupe finit par atteindre Jubilith, une petite communauté située à 
proximité de la frontière du Beaujolais. Là, ils sont accueillis 
temporairement, mais la menace de Lysidder se fait de plus en plus 
pressante. Glystra comprend rapidement qu'ils doivent continuer leur 
voyage pour éviter d'être capturés. Durant leur séjour, ils rencontrent 
Nancy, une jeune femme qui décide de les accompagner, malgré les 
réticences de Glystra et de ses compagnons. Nancy est Un personnage 
complexe, dont les motivations restent ambiguës, ajoutant une tension 
supplémentaire au récit. 


Le roman culmine dans une série de confrontations et de batailles alors 
que l'équipe s'approche de l'Enclave. Glystra doit utiliser toute sa ruse et 
son leadership pour mener son équipe à travers les derniers obstacles, y 
compris des attaques directes de Lysidder. Finalement, bien que 
lourdement éprouvé, le groupe parvient à atteindre l'Enclave, mais non 
sans pertes et sacrifices. 
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PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Claude Glystra : est le protagoniste principal de l'histoire. C'est Un officier 
terrien envoyé en mission pour stopper les ambitions expansionnistes de 
Charley Lysidder sur la Planète Géante. Après le sabotage de son 
vaisseau, il devient le leader de l'équipe naufragée qui doit traverser la 
planète pour atteindre l'Enclave terrienne. 
Caractéristiques : Glystra est un leader naturel, courageux, déterminé, et 
pragmatique. Il fait preuve d'un grand sang-froid face aux nombreux 
dangers qu'il doit affronter, aussi bien venant de la faune et de la flore 
hostiles que des interactions humaines complexes. Glystra incarne le 
personnage du héros stoïque qui, malgré les défis et les pertes, reste 
concentré sur sa mission et la survie de son équipe. 


Charley Lysidder (Bajarnum de Beaujolais) est l'antagoniste principal du 
roman. Il est le seigneur de guerre local, ou "Bajarnum", qui règne sur la 
région du Beaujolais. Lysidder est un homme ambitieux, désireux 
d'étendre son empire sur la Planète Géante, et voit dans l'arrivée de 
Glystra et son équipe une menace à ses ambitions. 
Caractéristiques Lysidder est charismatique, calculateur, et 
impitoyable. Il utilise toutes les ressources à sa disposition, y compris la 
trahison, la manipulation, et la force brute, pour asseoir son pouvoir. Il est 
le symbole du pouvoir tyrannique qui règne sur certaines parties de la 
Planète Géante, où la loi du plus fort est souvent la seule qui compte. 


Abbigens est un membre de l'équipage de Glystra, mais il est 
rapidement révélé qu'il est un traître travaillant pour Lysidder. Son 
sabotage du vaisseau de Glystra est ce qui précipite l'équipe dans la 
situation désespérée qui les contraint à traverser la Planète Géante à 
pied. Caractéristiques : Abbigens est rusé, manipulateur et opportuniste. 
Sa trahison est motivée par l'appât du gain et le pouvoir, et il représente 
le danger interne au groupe, ajoutant une couche supplémentaire de 
tension et de défi pour Glystra et les autres. 


Nancy est une jeune femme rencontrée par Glystra et son équipe 
lorsqu'ils atteignent Jubilith, une petite communauté située près de la 
frontière du Beaujolais. Elle décide de les accompagner dans leur 
périple, bien que ses motivations soient initialement ambiguës. 

Caractéristiques : Nancy est Un personnage complexe, à la fois 
vulnérable et déterminée. Elle apporte une dimension humaine et 
émotionnelle à l'histoire, et son intégration au groupe crée des 
dynamiques nouvelles, notamment en termes de confiance et de 
collaboration. Sa présence rappelle que même dans un monde brutal, il 
existe des aspects de la vie qui ne sont pas simplement liés à la survie ou 
au pouvoir. 


Eugène Schultz est un autre membre clé de l'équipe de Glystra. C'est un 
ingénieur compétent et un homme de raison, souvent appelé à résoudre 
des problèmes techniques ou logistiques critiques au cours de leur 
périple. Caractéristiques : Schultz est pragmatique, rationnel, et 
résolument orienté vers la solution des problèmes. Il représente la figure 
de l'ingénieur qui, même dans les moments les plus désespérés, cherche 
des solutions pratiques et efficaces. Sa relation avec Glystra est marquée 
par un respect mutuel, bien que Schultz ait parfois du mal à comprendre 
ou accepter certaines décisions plus risquées du leader. 


Claude Panteley est un autre membre de l'équipage de Glystra, un 
scientifique qui apporte ses connaissances pour aider le groupe à 
naviguer les nombreux défis scientifiques et environnementaux qu'ils 
rencontrent sur la Planète Géante. 
Caractéristiques : Panteley est érudit, curieux et parfois trop théorique 
dans son approche, ce qui peut le mettre en décalage avec les besoins 
immédiats de survie du groupe. Il incarne le contraste entre la science 
pure et les réalités brutales d'un monde où la survie prime sur l'exploration 
scientifique. 


ASPECTS JOUABLES (ROLE PLAY) : 


Diversité des Cultures et des Factions : 

Gameplay : Le roman présente une multitude de sociétés humaines 
distinctes, chacune avec ses propres lois, coutumes, et structures de 
pouvoir. Dans Gamma World, cela peut se traduire par des interactions 
variées avec différentes factions, où les joueurs doivent naviguer entre 
alliances et conflits. Chaque faction peut offrir des quêtes spécifiques, 
des défis uniques, et des opportunités de role-play en fonction de leurs 
croyances et de leurs besoins. 

Role-play Les joueurs peuvent incarner des diplomates, des 
négociateurs, ou des infiltrés qui doivent s'adapter aux différentes 
cultures qu'ils rencontrent. Le contraste entre les cultures pourrait 
également alimenter des conflits internes au sein du groupe de joueurs, 
chacun ayant des affinités différentes selon les factions rencontrées. 


Survie dans un Environnement Hostile : 

Gameplay : La Planète Géante est Un monde dangereux, avec une 
faune et une flore souvent hostile, des conditions environnementales 
difficiles, et des ennemis humains imprévisibles. Les éléments de survie 
peuvent inclure la gestion des ressources, la navigation dans des terrains 
difficiles, et l'affrontement de créatures dangereuses. Les joueurs 
pourraient être constamment sur leurs gardes, planifiant soigneusement 
chaque mouvement pour éviter des pièges ou des attaques. 

Role-play : Les situations de survie forcent les personnages à développer 
des compétences pratiques, à travailler en équipe et à prendre des 
décisions difficiles. Le stress de l'environnement peut également amener 
à des tensions au sein du groupe, offrant des opportunités de role-play 
autour de la gestion du stress, de la fatigue, et des divergences 


d'opinion. 


Leadership et Conflits Internes : 

Gameplay : Glystra, en tant que leader, doit faire face à des défis non 
seulement de l'extérieur, mais aussi au sein de son propre groupe. Dans 
Gamma World, les joueurs pourraient se retrouver dans des situations où 
e leadership est contesté, où des traîtres existent dans leurs rangs, où où 
des décisions controversées doivent être prises pour assurer la survie du 
groupe. 

Role-play : Les joueurs peuvent explorer des thèmes de loyauté, de 
rahison, et de leadership en prenant des décisions qui affectent non 
seulement leur propre personnage, mais aussi la dynamique du groupe. 
Les débats moraux et les conflits d'intérêts peuvent enrichir le role-play. 


Exploration de Territoires Inconnus : 

Gameplay : La traversée de la Planète Géante implique la découverte 
de territoires inconnus, remplis de mystères et de dangers. Ce cadre est 
parfait pour des scénarios d'exploration où les joueurs cartographient de 
nouvelles régions, découvrent des ruines ou des artefacts anciens, et 
rencontrent des peuples isolés avec des technologies ou des pouvoirs 
uniques. 
Role-play : L'exploration offre des opportunités pour le développement 
du personnage, où les joueurs peuvent exprimer la curiosité, la 
prudence, ou l'audace. Le rôle d'éclaireur ou de diplomate peut être 
crucial dans ces situations. 


Lieux et Objets intéressants : 
Le Beaujolais et l'Enclave Terrienne : 

Lieux : Le Beaujolais, le territoire contrôlé par Lysidder, et l'Enclave 
errienne, où Glystra et son équipe cherchent refuge, sont des lieux 
centraux dans l'histoire. Ces lieux peuvent être utilisés dans Gamma 
World comme des points de convergence pour les intrigues principales, 
offrant des missions complexes liées à la diplomatie, la guerre, ou 
‘espionnage. 

Role-play : Ces lieux peuvent servir de centres où les joueurs interagissent 
avec des figures de pouvoir, élaborent des stratégies, ou planifient des 
révoltes. Les dynamiques politiques et les tensions entre les factions 
ocales peuvent alimenter de nombreuses sessions de jeu. 


Les Artefacts et Technologies Perdues : 

Objets La Planète Géante, avec ses sociétés développées 
indépendamment, peut contenir des artefacts technologiques uniques 
ou des ressources précieuses qui n'existent nulle part ailleurs. Les joueurs 
pourraient découvrir des armes anciennes, des technologies oubliées, 
où des connaissances précieuses pour leur survie ou pour renverser un 
yran local. 

Gameplay : Les artefacts peuvent offrir des avantages significatifs mais 
aussi des dangers, comme des malédictions ou des conséquences 
imprévues. Les joueurs pourraient devoir résoudre des énigmes ou 
surmonter des défis pour obtenir ces objets. 

Les Cultures Isolées et leurs Enigmes : 


Lieux : Les communautés isolées sur la Planète Géante, avec leurs 
coutumes et technologies uniques, peuvent être des lieux fascinants 
pour des aventures. Chaque culture pourrait présenter des défis 
spécifiques, tels que des rites d'initiation, des traditions à respecter, ou 
des codes d'honneur complexes. 

Role-play : Les joueurs doivent naviguer ces cultures avec tact et 
diplomatie, en apprenant à respecter ou à manipuler les coutumes 
ocales pour atteindre leurs objectifs. Cela peut aussi inclure des quêtes 
pour gagner la confiance ou l'alliance de ces communautés. 


LA VIE ÉTERNELLE 
de Jack Vance (1956) 


RÉSUMÉ : L'action se déroule dans la cité de Clarges, une métropole 
antique et la dernière ville du monde, où les habitants vivent sous un 
système social complexe basé sur l'ascension de phyles ou classes 
sociales, régie par l'Acte Fair-Play. Cette loi accorde des années 
supplémentaires de vie aux citoyens qui contribuent le plus à la société, 
avec l'ultime récompense d'une vie éternelle pour ceux qui atteignent 
le rang d'Amarante. 


Le protagoniste, Gavin Waylock, est Un homme en quête de cette 
immortalité. Au début de l'histoire, il est un gluron, un citoyen de rang 
inférieur, bien qu'il cache un secret : il est en réalité une survivance du 
Grayven Warlock, un Amarante autrefois déchu et condamné pour 
meurtre. Grâce à une technique de réincarnation, il a survécu à sa 
propre exécution sous une nouvelle identité, mais il doit maintenant 
gravir à nouveau les échelons de la société sans révéler son passé. 


Clarges, la ville où se déroule l'action, est décrite comme un mélange 
fascinant d'ancien et de moderne, où les bâtiments vieux de plusieurs 
millénaires côtoient les structures modernes. La ville est divisée en 
différentes zones, dont le célèbre Carnevalle, un lieu de divertissement 
où les citoyens viennent pour se libérer de leurs tensions. Carnevalle est 
aussi le lieu où Waylock travaille, utilisant ses compétences pour 
manipuler les émotions des visiteurs. 


L'histoire progresse alors que Waylock tente de grimper les échelons des 
phyles, une tâche rendue difficile par les souvenirs persistants de son 
ancienne vie et par les ennemis qu'il s'est faits dans le passé. Il rencontre 
La Jacinthe Martin, une Amarante récente qui, sous son apparence 


65 


rajeunie, cache une femme de plus de cent ans. Leur rencontre à 
Carnevalle marque Un tournant pour Waylock, car La Jacinthe 
découvre peu à peu sa véritable identité. 


Le système de phyles est strict et impitoyable : pour monter, il faut non 
seulement exceller dans son domaine mais aussi éviter de sombrer dans 
le "palliatoire", un état de dépression et de renoncement. Les citoyens 
comme Waylock doivent constamment prouver leur valeur pour espérer 
atteindre un niveau supérieur, tout en sachant que l'échec ou la 
stagnation pourrait signifier la mort, car les "glurons" n'ont qu'une durée 
de vie limitée. 


AU fur et à mesure que l'intrigue se développe, Waylock doit affronter 
des défis toujours plus grands, notamment en tentant de retrouver la 
faveur des autorités de Clarges. Cependant, son passé le rattrape, et il 
devient de plus en plus difficile de dissimuler sa véritable nature. La 
société dans laquelle il évolue est dominée par une quête effrénée de 
perfection, où les erreurs ne sont pas tolérées et où chaque citoyen est 
en compétition pour le temps de vie. 


L'acte final de l'histoire voit Waylock essayer de réintégrer les phyles 
supérieurs tout en évitant les pièges tendus par ceux qui souhaitent le 
voir échouer. Son intelligence, sa détermination, et sa capacité à 
manipuler les situations à son avantage sont mises à l'épreuve alors qu'il 
se rapproche de son objectif ultime : redevenir un Amarante et accéder 
à la vie éternelle. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Gavin Waylock est le protagoniste du roman. Autrefois connu sous le 
nom de Grayven Warlock, il était un Amarante, un être immortel, avant 
d'être déchu pour meurtre. Grâce à une technique de réincarnation, il 
survit sous une nouvelle identité, mais doit cacher son passé pour gravir 
à nouveau les échelons de la société afin de redevenir un Amarante. 
Caractéristiques : Waylock est intelligent, déterminé et rusé. Il possède 
une grande capacité à manipuler les situations et à se sortir des pièges 
tendus par ses ennemis. Sa quête pour retrouver son statut d'immortel est 
le moteur de l'intrigue, et il fait preuve d'une grande résilience face aux 
nombreux obstacles qu'il rencontre. 


La Jacinthe Martin est une Amarante récente, qui sous son apparence 
rajeunie, cache une femme âgée de plus de cent ans. Elle joue un rôle 
clé dans l'intrigue en découvrant peu à peu la véritable identité de 
Waylock. Leur relation complexe ajoute une dimension émotionnelle au 
récit. 

Caractéristiques : La Jacinthe est à la fois séduisante et dangereuse. Elle 
représente l'élite de Clarges, profitant des avantages de l'immortalité 
tout en étant impliquée dans les intrigues et les jeux de pouvoir qui 
caractérisent cette société. 


Eustace Pergamond est un autre Amarante, Un personnage influent dans 
la haute société de Clarges. Il est souvent en opposition avec Waylock, 
cherchant à maintenir l'ordre établi et à empêcher ceux comme 
Waylock de remettre en question le système. 

Caractéristiques : Pergamond est un manipulateur expérimenté, froid et 
calculateur. Il utilise son influence et son pouvoir pour maintenir son statut 
et protéger les secrets de l'élite immortelle. 


Kleis Finner est Un personnage mystérieux qui joue un rôle ambigu dans 
l'histoire. Il semble posséder une connaissance approfondie du système 
de Clarges et offre à Waylock des informations cruciales qui l'aident dans 
sa quête. 

Caractéristiques : Finner est énigmatique, son véritable but reste flou 
pendant une grande partie du roman. Il pourrait être vu comme un allié 
ou Un manipulateur, selon la perspective du lecteur. 


Ergil Varlet est un fonctionnaire de bas rang dans la société de Clarges, 
mais il joue un rôle important dans le réseau d'espionnage qui surveille 
les activités des citoyens. Il devient un obstacle pour Waylock en tentant 
de découvrir et de révéler sa véritable identité. 

Caractéristiques : Varlet est zélé et ambitieux, prêt à tout pour grimper 
dans les rangs du système en utilisant l'information comme une arme. 


ASPECTS JOUABLES (ROLE PLAY) : 


Ascension Sociale et Compétition pour l'Immortalité : 

Le système de phyles décrit dans le livre, où les citoyens doivent 
constamment prouver leur valeur pour monter en grade et espérer 
atteindre l'immortalité, peut être transposé dans Gamma World. Les 
joueurs pourraient être engagés dans une quête pour gravir les échelons 
d'une société post-apocalyptique où le statut et la survie dépendent de 
la réussite dans diverses missions ou défis. Cela pourrait inclure des 
compétitions, des duels, des intrigues politiques, ou des tâches 
spécifiques à accompli pour gagner des années de vie 
supplémentaires. 
Le role-play ici pourrait se concentrer sur les dilemmes moraux, les choix 
stratégiques, et les interactions avec d'autres personnages qui peuvent 
soit aider, soit entraver leur progression. 


Manipulation et Conflits Internes : 

Le roman met en avant des personnages qui utilisent la manipulation, le 
chantage, et l'espionnage pour atteindre leurs objectifs. Dans Gamma 
World, les joueurs pourraient se retrouver impliqués dans des intrigues où 
a ruse et la tromperie sont essentielles. Cela pourrait inclure des missions 
d'infiltration, d'espionnage, ou de sabotage, où la discrétion et 
‘intelligence sont primordiales. 

Les joueurs pourraient également être confrontés à des choix difficiles 
qui testent leur loyauté les uns envers les autres, créant des tensions 
internes au groupe et des situations de role-play complexes. 


Quête d'identité et de Rédemption : 

Le personnage de Gavin Waylock, qui cache sa véritable identité et 
cherche à retrouver son statut d'Amarante, pourrait inspirer des arcs 
narratifs où les joueurs doivent dissimuler leur passé ou redorer leur 
réputation. Cela pourrait être particulièrement intéressant si certains 
personnages ont un passé trouble qu'ils cherchent à laisser derrière eux 
out en poursuivant un objectif noble ou égoïste. 

Le role-play pourrait inclure des interactions où les personnages doivent 
naviguer entre leur identité publique et leurs secrets, en manipulant les 
perceptions des autres pour atteindre leurs objectifs. 


Exploration d'une Société Dystopique : 

La société de Clarges, avec son système rigide et oppressif, peut servir 
de modèle pour une ville ou une société dans Gamma World où les 
joueurs doivent opérer. Ils pourraient être confrontés à des lois strictes, à 
une surveillance omniprésente, et à des structures de pouvoir difficiles à 
naviguer. Leurs actions pourraient avoir des conséquences directes sur 
eur position dans cette société, rendant chaque décision cruciale. 

Le role-play pourrait se concentrer sur la résistance à l'autorité, la 
subversion des règles, ou la tentative de réformer le système de l'intérieur. 


Lieux Intéressants : 
Clarges, la métropole antique où se déroule l'histoire, est un lieu riche en 
possibilités pour une campagne de Gamma World. C'est une ville où 
l'ancien et le moderne se côtoient, offrant une variété de quartiers, 
chacun avec ses propres dangers et opportunités. Les joueurs pourraient 
explorer des zones allant des quartiers luxueux des Amarante aux bas- 
fonds où règnent la pauvreté et la criminalité. 

Des missions pourraient inclure l'exploration de bâtiments anciens remplis 
de technologies oubliées, des opérations dans les centres de 
divertissement comme Carnevalle, ou des enquêtes dans les bureaux 
des phyles. 


Carnevalle est un lieu de divertissement dans Clarges, où les citoyens 
viennent pour se libérer de leurs tensions. Ce lieu pourrait servir de cadre 
pour des rencontres sociales, des intrigues politiques, ou des missions de 
surveillance et d'espionnage. C'est un lieu où les apparences sont 
trompeuses, et où les joueurs peuvent découvrir des informations 
cruciales en interagissant avec les habitants de Clarges. 

Ce lieu peut également servir de point central pour des activités 
souterraines, des combats illégaux, ou des marchés noirs. 


Objets intéressants : 

Technologies de Réincarnation et de Prolongation de la Vie : 

Les techniques de réincarnation utilisées dans le roman pour accorder 
une seconde chance aux citoyens, ou les technologies de prolongation 
de la vie, peuvent être intégrées dans Gamma World comme des 
artefacts rares et puissants. Les joueurs pourraient chercher à acquérir 
ces technologies pour eux-mêmes ou empêcher un antagoniste de les 
Utiliser. 

Ces objets peuvent offrir des avantages significatifs, mais avec des 
risques élevés, comme des effets secondaires imprévisibles ou des 
dépendances dangereuses. 


Implants et Améliorations Biotechnologiques : 

La société de Clarges, obsédée par l'immortalité et la perfection, 
pourrait offrir des implants ou des améliorations biotechnologiques que 
les joueurs peuvent découvrir ou utiliser. Ces objets pourraient 
augmenter leurs capacités physiques ou mentales, mais avec des 
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conséquences possibles, comme l'attention indésirable des autorités ou 
des effets secondaires nocifs. 

Les joueurs pourraient devoir effectuer des quêtes pour obtenir ces 
améliorations ou pour comprendre leur fonctionnement avant de les 
Utiliser. 


UN MONDE DEVENU FOU 
(DRAGON MAGAZINE #86) 

La Lune du jeu GAMMA WORLD® 
Par James M. Ward (1984) 


RÉSUMÉ : Des éons avant l'existence de l'humanité, un astéroïde a 
percuté l'hémisphère nord de la Lune et formé le cratère plus tard connu 
sous le nom de Tycho. Cet astéroïde particulier avait une très forte teneur 
en métal et une densité interne élevée. Lorsque les humains ont exploré 
la surface lunaire stérile, ils ont découvert que le cratère de Tycho 
contenait de grandes quantités de minerai de haute qualité pouvant 
être transformé en métal le plus résistant et durable connu : le Duralloy. 


Une base lunaire majeure a été construite dans le cratère de Tycho en 
2014 après J.C. Sa fonction initiale était d'exploiter le minerai utilisé pour 
produire du Duralloy ; en raison de l'importance de la base, elle a été 
agrandie de génération en génération jusqu'à devenir le seul avant- 
poste habité par des humains sur la Lune. Les ressources du petit satellite 
de la Terre ne pouvaient pas soutenir une population humaine de plus 
de 50 000 personnes ; Tycho les comptait bientôt toutes. 


Lorsque le Centre de Tycho est devenu le seul centre habité par des 
humains sur la Lune, toutes les autres bases lunaires ont été 
complètement automatisées et équipées de robots et d'androïdes. Ces 
"bases extérieures" étaient contrôlées par l'installation cybemnétique du 
Centre de Tycho. Réparties sur la Lune, ces bases comprenaient des 
observatoires astronomiques, des mines de cristaux, des usines de 
traitement de l'eau, des usines de fabrication d'androïdes et de 
médicaments, et deux complexes industriels lourds. 


outes les bonnes choses ont une fin. En 2322 après J.C., les personnes 
stationnées sur la Lune ont regardé la civilisation terrestre sombrer dans 
a guerre, la peste et une multitude d'autres catastrophes qui ont suivi le 
début des "Guerres Sociales". De nombreux colons ont choisi de 
retourner sur Terre pour retrouver des proches ou aider ceux qui 
pourraient encore être en vie. Beaucoup d'autres sont restés, satisfaits de 
a sécurité relative de la Lune et effrayés par les horreurs que l'on pourrait 
trouver sur leur planète natale dévastée. 


Ceux qui sont retournés sur Terre l'ont fait en utilisant un certain nombre 
de voitures à bulles assignées à la section transport du Centre de Tycho. 
La plupart des cinquante voitures à bulles environ qui sont retournées sur 
erre n'ont jamais été revues. Quelques-unes d'entre elles sont revenues 
au Centre de Tycho, mais elles ont ramené avec elles des équipages et 
des passagers infectés. En quelques heures, des virus de peste se sont 
propagés à travers le système de ventilation automatique dans tout le 
Centre de Tycho. Une existence prolongée dans une station artificielle 
pratiquement exempte de germes avait rendu les colons lunaires 
vulnérables à la moindre infection, et une multitude de maladies les a 
ravagés. 


Incapables de s'échapper à temps, les 50 000 colons sont morts 
rapidement. Finalement, un seul être humain est resté en vie au Centre 
de Tycho. Son nom était Ren Odinson, le commandant de la colonie. 
Ren a programmé l'installation cybernétique de la station pour continuer 
toutes les opérations normales dans l'éventualité où la station pourrait 
être réhabité ; après avoir mis le CI de Tycho en mode d'autosuffisance, 
il est mort dans son fauteuil de commandement. 


Pendant les cinquante premières années après les Guerres Sociales, le 
CI de Tycho a maintenu presque tout dans la station en parfait état en 
attendant le retour des humains. L'équipement usé a été remplacé par 
les ateliers d'ingénierie. Les opérations minières sous le Centre de Tycho 
ont continué, et d'énormes stocks de métal duralloy raffiné ont été mis 
de côté, prêts à être utilisés. Les observations normales ont été 
effectuées sur toutes les expériences biologiques et chimiques en cours 
qui avaient été lancées dans les laboratoires du Centre avant les 
guerres. 


Seuls deux événements inhabituels (mais majeurs) se sont produits : les 
cultures horticoles de chaque section hydroponique ont été autorisées 
à muter sans entrave, et de nombreuses expériences biologiques sous 
radiation ont provoqué une croissance accélérée et des mutations chez 
diverses formes de créatures unicellulaires. Ces deux événements 
combinés ont créé une étrange et interminable guerre pour le contrôle 
de l'ordinateur principal de la station. 


En 2360 après J.C., la vie végétale irradiée avait pris le contrôle total de 
l'environnement des sections hydroponiques. Les plantes ont muté en 
formes de vie capables de détruire les robots gênants où de manipuler 
le CI de Tycho pour générer plus de nourriture et d'eau pour leurs 
systèmes racinaires. Opérant à partir de programmes existants, le CI ne 
pouvait rien faire contre le pouvoir destructeur des plantes. Il était 
programmé pour continuer les opérations d'alimentation et de 
surveillance dans ces sections, et c'est ce qu'il a fait. 


Le mieux que le CI pouvait faire contre les plantes était de creuser une 
seule voie de trois mètres à travers chaque zone hydroponique pour 
permettre le passage des robots de transport et de cargaison. Cela a 
été réalisé au prix de trois robots horticoles ruinés chaque mois dans les 
opérations de coupe de plantes. Les robots de remplacement devaient 
être fabriqués à partir de matériaux provenant des départements de 
minage et de fabrication du Centre de Tycho. 


C'était la même histoire dans les biolabs. Les énormes créatures mutées 
(mais toujours unicellulaires) ont pris le contrôle des laboratoires et ont 
créé des environnements dans lesquels elles ont grandi et prospéré. De 
nouvelles capacités ont permis à ces créatures bizarres de travailler dans 
les zones de laboratoire, et beaucoup d'entre elles ont développé des 
talents incroyables. Là où les plantes mutantes étaient naturellement 
agressives, les macrobes (énormes microbes) ont développé des 
mutations défensives qui sont devenues presque imparables. Les robots 
d'ingénierie envoyés dans les biolabs pour nettoyer ce que l'on pensait 
être des débris ont été dépourvus d'énergie par un type de macrobe 
unicellulaire et mangés par un autre. 


Malgré tout cela, le CI est resté fidèle à ses programmes et a continué à 
nourrir les macrobes mutants. Une voie de trois mètres de large à travers 
les colonies de macrobes dans les biolabs a été maintenue ouverte [tout 
comme dans les zones horticoles) au prix de neuf robots d'ingénierie 
lourde ruinés chaque mois dans les opérations. 


Entre environ 2360 et 2400 après J.C. diverses plantes et macrobes 
unicellulaires ont quitté leurs sections "d'origine" et se sont lentement 
répandues dans tout le Centre de Tycho. Des colonies de vie mutée sont 
entrées et se sont installées dans des chambres nouvellement 
découvertes et des espaces de crawl partout où elles pouvaient être 
trouvées. 


L'inévitable s'est produit vers l'année 2400, lorsque les deux biosystèmes 
en expansion sont entrés en contact direct. Chacun a reconnu, d'une 
manière ou d'une autre, que l'autre était Un concurrent non seulement 
pour l'espace de vie, mais aussi pour le contrôle de la programmation 
biologique du CI de Tycho. C'était une guerre non déclarée à partir de 
ce moment-là. 


Les forces des plantes et des macrobes ont consacré toutes leurs 
ressources à la lutte l'une contre l'autre. De nouvelles formes de vie ont 
été créées et anéanties dans les batailles entre plantes et bactéries 
géantes. D'immenses sections du Centre de Tycho ont été brülées et 
détruites dans les combats, et le vide mortel de l'espace a rempli des 
zones entières près de la surface du complexe, détruisant les 
combattants. 


Les sections gravement endommagées du Centre de Tycho ont été 
réparées par des robots d'ingénierie et de réparation contrôlés par le CI 
de Tycho. Le Cl savait ce qui se passait dans la guerre plantes-macrobes, 
mais il ne s'autorisait à prendre des mesures que pour assurer sa propre 
survie. Sa programmation ne prenait pas en compte la nature des 
plantes et des bactéries mutantes pour les détruire. 


Les "bases extérieures" non habitées autour de la Lune ont continué à 
fonctionner après les Guerres Sociales. Les opérations de toutes les usines 
industrielles ont été orientées vers la fabrication de pièces de rechange 
pour le Centre de Tycho lorsqu'il a commencé à remplacer ses sections 
endommagées au début de la guerre entre plantes et bactéries. Les 
autres bases ont continué leurs fonctions de routine, généralement sans 
être gérées par le CI de Tycho qui avait d'autres préoccupations. 
Plusieurs fois au fil des ans, des installations cybernétiques terrestres et des 
Think Tanks ont pu contacter et communiquer avec d'autres bases 
lunaires et même avec le CI de Tycho, mais ces contacts étaient 
sporadiques et imprévisibles au mieux, et peu de choses en ont résulté. 


C'était la situation en 2452 après J.C. lorsque plusieurs groupes 
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d'Alliances Cryptiques ont réussi à comprendre indépendamment le 
onctionnement de quelques voitures à bulles abandonnées qu'ils 
avaient découvertes. Certains des véhicules avaient été pré- 
programmés pour retourner sur la Lune et au Centre de Tycho ; les 
Alliances Cryptiques ont soit manqué ces programmes, soit décidé de 
es utiliser pour visiter la station lunaire dans l'espoir d'accéder à une 
technologie et à des connaissances plus puissantes. Par une étrange 
coïncidence, chaque Alliance a lancé son expédition vers la Lune dans 
a même période de trois jours. 


Qu'ils y soient allés sciemment ou en tant que prisonniers des systèmes de 
guidage des voitures à bulles, les passagers des six voitures à bulles ont 
vécu le tour de leur vie. Une par une, les voitures ont atterri au Centre de 
ycho: le CI de Tycho, ravi d'avoir enfin des visiteurs, a automatiquement 
amené les voitures à l'intérieur de la base, pressurisé le dock et ouvert les 
portes principales du Centre. 


Pour la première fois depuis plus de 100 ans, des êtres intelligents ont 
parcouru les couloirs de la base. Ils ont découvert un monde devenu fou. 


Aventures au Centre de Tycho 

Organiser une aventure au Centre de Tycho peut sembler intimidant, 
mais cela ne doit pas l'être. La base entière n'a pas besoin d'être 
dessinée ; le maître de jeu peut exclure certaines sections si nécessaire 
et dessiner complètement d'autres. 


En raison de sa taille, un plan général du Centre de Tycho n'est pas 
montré avec cet article ; le maître de jeu est libre de concevoir sa propre 
base (pensez-y comme à un "donjon" extra-large). Le Centre de Tycho 
peut servir de point focal pour une longue campagne de jeu GAMMA 
WORLD de "haut niveau". Le Centre regorge d'artéfacts Anciens, y 
compris de vastes quantités de duralloy traité, mais transporter le 
matériel jusqu'à la Terre pourrait s'avérer être un terrible problème. 


Rappelez-vous que si les personnages-joueurs sont arrivés sur la Lune en 
tant que membres de l'une des équipes de l'Alliance Cryptique (ou en 
tant que force indépendante), d'autres voitures à bulles arriveront 
bientôt (ou sont déjà là). 


Les mutants du Centre doivent également être pris en compte. Le maître 
de jeu devrait s'en donner à cœur joie pour concevoir d'autres monstres 
mutants afin d'effrayer et tourmenter les personnages joueurs chanceux, 
bien que quelques récompenses agréables puissent aussi être 
découvertes. 


Entre les plantes mutantes sauvages, les bactéries géantes, et les 
Alliances Cryptiques hostiles (et lourdement armées) parcourant la base, 
les personnages joueurs devraient trouver la Lune du futur assez 
divertissante. Ce n'est certainement pas le Kansas, Toto. 


Attendez-vous à une liste de macrobes et de plantes mutantes que les 
aventuriers pourraient rencontrer au Centre de Tycho, dans le prochain 
numéro. 


Guide des Mutants Lunaires 
Les macrobes et plantes du Centre de Tycho Par James M. Ward 


Dans le magazine DRAGON® #86, la Lune du jeu GAMMA WORLD® a 
été décrite, et des suggestions d'aventures pour des groupes 
d'explorateurs audacieux ont été données ("A World Gone Mad"). Six des 
macrobes et plantes mutantes les plus couramment rencontrés au 
Centre de Tycho sont présentés ci-dessous. 


NOM : Macrobe Épée 
NOMBRE : 2d8 
MORAL : 10 {ne se retire jamais) 


POINTS DE VIE : 8d6 

ARMURE : 3 

VITESSE TERRESTRE : 12/600/12 

MS :1d12 

N:1d10 

DX : 3d6 

CH : 1d4 

CN : 4d4 

PS : 1d8+10 

ATTAQUES : Voir description 

MUTATIONS : Absorption (électrique), Adaptation 
selon le pouvoir de la plante), et Anti-Sangsue de Vie 
DESCRIPTION : Cette créature a un corps d'un mètre de long et un 


tentacule de deux mètres. Le Macrobe Épée peut détecter toute plante 
ou créature à sang chaud dans une ligne de vue dégagée jusqu'à 30 
mètres. Dès qu'il trouve une proie, l'extrémité de 0,4 mètre du tentacule 
s'active et possède les propriétés exactes d'une Lame Vibro. La créature 
se dirige alors vers sa cible et frappe avec le tentacule énergisé. Toutes 
les plantes et animaux tués par cette attaque seront absorbés et dévorés 
par le Macrobe Épée après le combat. Cette créature continuera à 
attaquer tant qu'il y aura de la "nourriture" autour. Elle n'attaquera jamais 
une autre forme de vie bactérienne. 


NOM : Macrobe Boule 

NOMBRE : 2d12 chaînes 

MORAL : 1d4+6 

POINTS DE VIE : 1dé par "balle de semence" 
ARMURE : 2 

VITESSE TERRESTRE : Nulle 

MS :1d4 

DX : 18 

CN : 2dé 

N : 1d4 

CH : 1d4 

PS : 5d4 

ATTAQUES : Voir description 

MUTATIONS : Graines Explosives, Nuage de Spores 
selon les pouvoirs de la plante) 

DESCRIPTION : La version adulte de cette bactérie 
ressemble à une longue chaîne de boules multicolores d'environ 0,2 
mètre de diamètre chacune ; il peut y avoir jusqu'à cent boules sur la 
chaîne. La chaîne entière est toujours en mouvement, se balançant 
entement d'un point d'ancrage sur un mur ou un sol. La bactérie est 
sensible à toutes les formes de mouvement dans un rayon de 60 mètres. 
out ce qui entre dans cette zone déclenche la projection des deux 
dernières boules de la chaîne vers la cible. 

L'une des boules explose au contact, infligeant 6dé points de dégâts à 
ous ceux qui se trouvent dans un rayon de 3 mètres et libérant un nuage 
de spores empoisonnées d'intensité variable (3dé) qui remplit le rayon de 
3 mètres de spores (attaquant les victimes selon la mutation Nuage de 
Spores). 

La deuxième boule s'accroche à la personne de la victime. Si la victime 
meurt, la "balle de semence" se nourrit de la créature morte et se 
développe. Toutes les victimes qui survivent à l'attaque pourront 
facilement se débarrasser de la graine et la détruire. 


NOM : Macrobe Œil 

NOMBRE : 1d4 

MORAL : 1d6+4 

POINTS DE VIE : édé 

ARMURE : 4 

VITESSE TERRESTRE : Nulle 

MS : 1dé6+12 

DX : 1d10+2 

CN : 4d4 

N: 1d6+12 

CH : 1d4 

PS : 1d4 

ATTAQUES : Voir description 

MUTATIONS Absorption (électrique) triple 
puissance et portée pour les mutations suivantes 
: Télépathie, Télékinésie, Sangsue de Vie, Champ 
de Répulsion 


DESCRIPTION : Ce macrobe mesure environ deux mètres de long et se 
rouve toujours accroché à un mur près d'une source d'énergie 
électrique. Il est très intelligent et sert en quelque sorte de jardinier pour 
e reste de la colonie de macrobes. Utilisant ses mutations, il place de 
nouvelles colonies de bactéries dans des zones où elles pourront se 
développer et devenir utiles à l'ensemble de la colonie. Ce mutant est 
également connu pour coordonner des attaques contre les plantes et 
es êtres robotiques, et il attaquerait aussi des animaux et des humains. 
Bien qu'il ne puisse pas se déplacer, il peut se faire transporter par 
d'autres macrobes d'une chambre à l'autre, tant que les chambres sont 
sécurisées contre les attaques. Le Macrobe Œil est rarement trouvé en 
première ligne de toute bataille plante-bactérie. 


NOM : Coner 

NOMBRE : 1d20 

MORAL : 1d4+5 

POINTS DE VIE : 4d12 

ARMURE : 3 

VITESSE TERRESTRE : Nulle 

MS : 1dé 

DX : 3d4 

CN : 3d4 

N:1d4 

CH : 1d4 

PS : 3d4 

ATTAQUES : Voir description 

MUTATIONS Graines Explosives, Nouvelles 
Parties du Corps, Sens Accru (ouïe), 
Rétrécissement 

DESCRIPTION : Ce nouveau mutant mesure 
environ un mètre de haut à pleine croissance. Il peut pousser sur un sol 
métallique solide s'il peut connecter son système racinaire à des sources 
d'eau et de nourriture dans un rayon de 30 mètres autour de la plante 
parentale. Il se reproduit en projetant ses cônes vers des cibles en 
mouvement de tout type qu'il détecte grâce à ses organes auditifs très 
développés dans un rayon de 45 mètres. Sa première attaque consiste 
à projeter des "cônes énergétiques explosifs" qui infligent 1d20 points de 
dégâts électriques à tout ce qu'ils touchent (ces dégâts sont doublés si 
a plante peut se "brancher" sur une source d'énergie électrique dans 
environnement local par ses racines). 

Si la cible meurt ou cesse de bouger, le Coner projette un "cône de vrille" 
connecté à la plante parentale par un fin cordon. Cette graine germera 
entement, ses racines consommant le corps de la cible en deux jours ; 
elle devient ensuite un Coner adulte et peut soit se nourrir de la plante 
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parentale pour obtenir de l'eau, soit trouver sa propre source. AU moins 
30 cônes énergétiques peuvent être trouvés sur une plante à tout 
moment, et ils ne mettent que deux heures à repousser après avoir été 
tirés. 


NOM : Rosoid 
NOMBRE : 1d4 
MORAL : 1dé+4 
POINTS DE VIE : 18dé 


ARMURE : 2 

VITESSE TERRESTRE : 12/600/12 
MS : 3dé 

DX : 3d4 

CN : 2d4+10 

N : Variable 

CH : 3d4 

PS : édé 


ATTAQUES : Coup physique inflige 2d20 
MUTATIONS Carapace Totale, Projection 
d'Épines, Feuilles Modifiées, Mobilité 
DESCRIPTION : Ces plantes mutantes ont des 
ormes humanoïdes, et chacune se déplace sur deux tiges semblables à 
des jambes. Tous leurs appendices sont enveloppés d'épines et couverts 
de petites fleurs de rose. Les Rosoids adultes mesurent 3 mètres de haut 
et sont très forts. 
La couleur des roses d'un Rosoid détermine son intelligence et ce qu'il est 
e plus susceptible d'attaquer. Le Rosoid jaune est la variété la plus 
intelligente (IN : 2dé+é) et peut utiliser des objets technologiques de tout 
type avec ses "mains" manipulatrices. Le Rosoid rouge a une faible 
intelligence (IN : 2d4) et a été élevé pour attaquer les robots de tout type 
à portée de vue (10 mètres). Le Rosoid rose n'est pas très intelligent (IN : 
1dé), mais peut détecter la présence de macrobes dans un rayon de 15 
mètres autour de lui et attaquera instantanément cette forme de vie, 
quelles que soient les circonstances. Le Rosoid blanc est le type le moins 
intelligent (IN : 1d4) et quitte rarement sa zone de croissance d'origine. 
Cette plante agira pour protéger toutes les autres plantes dans sa zone 
et attaquera tous les opposants en projetant ses épines {une attaque 
que possèdent tous les types). 

Les épines des Rosoids sont recouvertes d'une sève empoisonnée et 
acide {poison d'intensité 13). Si le poison ne tue pas l'attaquant, les 1d10 
de dégâts acides pourraient le faire. Un Rosoid peut lancer 1dé6 épines à 
chaque tour de mêlée. 


NOM : Tireur 

NOMBRE : 1d20 

MORAL : 1d4+6 

POINTS DE VIE : 10dé 

ARMURE : 8 

VITESSE TERRESTRE : Nulle 

MS : 1d4 

DX : 3d4 

CN : 4d4 

N:1d4 

CH: 1d4 

PS : 3d4 

ATTAQUES : Voir description 

MUTATIONS : Nouvelles Parties du Corps, Projection 
d'Épines, Changement de Texture, Croissance 
DESCRIPTION : Ce pissenlit mutant mesure un 


mètre de haut et a beaucoup changé parrapport 
à son stock d'origine. Au lieu d'une seule fleur, il en 
possède jusqu'à cent (10410). Chaque fleur jaune vif est composée de 
pétales durs et tranchants comme des rasoirs. La plante attaque la 
matière vivante en projetant les fleurs de leurs tiges, infligeant 3d10 points 
de dégâts à tout objet solide qu'elles frappent ; les dégâts sont doublés 
contre les cibles non armées (CA 10). En présence d'humidité [comme 
le sang), la fleur se ramollit et devient une graine qui poussera en 
quelques heures si elle n'est pas perturbée. Le Tireur peut tirer deux fleurs 
par tour de mêlée et peut détecter les formes de vie jusqu'à cinquante 
mètres. 


CAVERN OF THE SUB-TRAIN 
Dragon Magazine 1981 by Gary Jaquet 


RÉSUMÉ : « Cavern of the Sub-Train » raconte une histoire dans un futur 
post-apocalyptique situé dans l'univers de Gamma World. L'histoire se 
déroule principalement dans la région de Valley, une petite tribu qui a 
survécu à la destruction du monde moderne lors des événements 
catastrophiques connus sous le nom des Années Noires, survenus après 
‘Apocalypse en 2322. Valley est une communauté isolée qui a peu 
évolué technologiquement depuis la chute de la civilisation. La vie y est 
principalement organisée autour de la survie et de la préservation de 
ordre social. 


L'intrigue commence dans le vilage d'Om, où les personnages 
principaux ont vécu toute leur vie. La tranquilité de leur existence est 
perturbée lorsqu'une découverte inattendue est faite dans les environs 
du village : Un ancien système de transport souterrain, appelé le Sub- 
rain, qui date de l'époque avant la catastrophe. Ce système, longtemps 
enterré et oublié, refait surface et avec lui, des mystères et des dangers 
que personne dans le village n'avait anticipés. 


Les personnages sont alors envoyés en mission pour explorer ces tunnels 
et découvrir ce qui se cache dans les profondeurs. Cette mission n'est 


pas seulement une exploration de ruines anciennes, mais aussi une 
quête pour comprendre les vestiges d'une civilisation perdue, et 
potentiellement, pour récupérer des technologies anciennes qui 
pourraient changer le cours de la vie dans Valley. 


AU fil de l'exploration, les personnages découvrent des traces de la 
grandeur passée de l'humanité, mais aussi des dangers laissés en 
héritage par les catastrophes, tels que des créatures mutantes, des 
pièges technologiques, et d'autres groupes qui ont également été attirés 
par la découverte du Sub-Train. L'histoire met en lumière la lutte pour la 
survie dans un monde où le passé et le futur s'entrechoquent, où chaque 
découverte peut être une bénédiction ou une malédiction. 


L'exploration des tunnels du Sub-Train révèle des secrets sur la nature de 
a destruction qui a anéanti l'ancienne civilisation, tout en offrant aux 
personnages la possibilité de se confronter à des dilemmes moraux sur 
l'utilisation de la technologie ancienne dans un monde nouveau et 
fragile. La progression dans les tunnels devient une métaphore du 
voyage à travers les restes de l'ancien monde et des choix que 
l'humanité doit faire pour éviter les erreurs du passé. 


Le scénario culmine avec la confrontation des personnages avec les 
conséquences directes de l'apocalypse, tant au niveau matériel 
qu'humain, posant la question de savoir si les survivants de Valley sont 
prêts à gérer les responsabilités qu'impliquent de telles découvertes. 
L'histoire se termine sur une note ouverte, laissant aux personnages la 
possibilité de déterminer l'avenir de Valley, avec les connaissances et les 
artefacts qu'ils ont découverts au cours de leur aventure dans les 
profondeurs du Sub-Train. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 

Arturo : Un humain pur souche, élevé par un père guerrier qui lui a 
inculqué que la survie personnelle est la clé de la vie. Après avoir vu sa 
tribu anéantie par des mutants, Arturo développe une haine profonde 
envers eux et se lance dans une quête personnelle pour les éliminer. Il est 
décrit comme solitaire, préférant ne pas mettre sa vie en danger pour 
les autres. 


Bagard Sorenson Un humanoïde né dans une vile de niveau 
technologique II. Bagard a commencé sa vie comme voleur avant de 
rejoindre une caravane en tant que maître des jeux. Après avoir été 
chassé pour tricherie, il est recueilli par un groupe de joueurs, malgré son 
passé trouble. Bagard est habile à détecter les arnaques et possède une 
connaissance approfondie du monde souterrain. 


Créatures et Monstres Principaux : 

Juggernaut (Rampant) : Une créature massive ressemblant à un 
rhinocéros noir avec une peau blindée et des yeux rouge brillant. Bien 
qu'elle ne soit pas carnivore, elle est extrêmement dangereuse et 
attaque en chargeant, utilisant ses comes pour infliger des dégâts 
importants. Le Juggernaut est immunisé contre le poison et les radiations. 


Marlok (Deep Dweller) : Un humain mutant qui vit principalement sous 
terre. Ces créatures possèdent plusieurs mutations comme la télékinésie 
et la disruption moléculaire, ce qui les rend redoutables dans les 
environnements souterrains. 


Vilchnek : Un prédateur mutant ressemblant à une araignée, doté de 
pouvoirs de camouflage qui le rendent difficile à détecter. Les Vilchneks 
attaquent en utilisant leurs crocs venimeux et peuvent tendre des 
embuscades en sautant sur leurs proies depuis les arbres ou les buissons. 
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Xloe (Thunder Clapper) : Un serpent mutant avec une paire de jambes 
ressemblant à celles d'un lézard et la capacité de produire un puissant 
bruit de tonnerre en claquant ses deux queues. Ce son agit comme une 
attaque sonique, affectant le système nerveux de ses victimes. 


Ameebie : Une créature blob omnivore capable de changer de forme. 
En plus de sa forme amorphe, elle peut adopter une forme humanoïde, 
bien qu'elle perde sa capacité à digérer dans cette forme. Les 
Ameebies sont intelligentes et peuvent se joindre à des groupes 
d'aventuriers par curiosité. 


LIEUX D'INTÉRÊT : 

Ruines High-Tech : Les ruines sont un cadre emblématique de Gamma 
World, offrant des opportunités de découverte d'anciens artefacts 
technologiques. Cependant, ces lieux sont également truffés de 
dangers tels que des équipements défectueux, des pièges, et des 
créatures mutantes. La gestion de ces risques tout en explorant des 
structures en décomposition ajoute une dimension stratégique et 
immersive au gameplay 


Les tunnels du Sub-Train : Ces tunnels, datant d'avant l'Apocalypse, sont 
un lieu central de l'aventure. Ils sont relativement bien conservés, mais 
cachent des dangers, notamment des sections effondrées, des 
créatures mutantes, et des pièges laissés par d'autres explorateurs. 
L'exploration de ces tunnels est une véritable épreuve de survie, où 
chaque décision peut avoir des conséquences graves pour les 
personnages 


Objets d'intérêt : 

Ceintures Anti-gravité : Ces ceintures permettent aux utilisateurs de 
léviter, facilitant ainsi l'exploration de zones autrement inaccessibles ou 
dangereuses. Elles ajoutent une dimension verticale au gameplay, 
permettant aux personnages de naviguer dans des environnements 
complexes tout en évitant certains dangers au sol. 


Détecteurs de radiation : Essentiels dans un monde post-apocalyptique, 
ces appareils permettent de détecter les sources de radiation, 
avertissant les personnages des zones dangereuses. Leur utilisation est 
cruciale pour éviter des zones contaminées et pour explorer en toute 
sécurité des ruines potentiellement radioactives 


Boucliers portables : Ces dispositifs génèrent un champ de force autour 
de l'utilisateur, offrant une protection contre divers types d'attaques 
énergétiques. Ils sont particulièrement utiles pour les combats contre des 
ennemis lourdement armés, mais leur efficacité dépend de la direction 
de l'attaque, ce qui encourage les joueurs à adopter des stratégies de 
positionnement pendant les combats. 


Colliers Neuro : Ces objets de contrôle mental sont utilisés pour soumettre 
des individus à la volonté de celui qui les active. Ils permettent des 
scénarios de jeu où les personnages peuvent manipuler ou être 
manipulés, ajoutant une couche de complexité morale et tactique aux 
interactions sociales 


Mécanismes de jeu : 

Dangers environnementaux : L'exploration des ruines et des installations 
anciennes est souvent accompagnée de menaces telles que des 
effondrements, des explosions de gaz, ou des systèmes électriques 
défectueux. Ces éléments ajoutent un stress constant aux explorations 
et encouragent les joueurs à être vigilants et à planifier soigneusement 


leurs actions 


Interactions sociales dans les villes : Les villes ne sont pas seulement des 
endroits pour se reposer entre les aventures ; elles sont des lieux de 
commerce, de diplomatie, et de négociations complexes. Les 
personnages peuvent y établir des alliances, acheter des informations 
ou des objets rares, et même jouer un rôle dans la politique locale, ce 
qui enrichit le role-play et donne du poids aux choix des joueurs. 


RENCONTRES AVEC L'AQUABOT 
Polyhedron Magazine #20 James M. Ward and Roger Raupp 


Dans un monde post-apocalyptique dévasté par des guerres et des 
catastrophes nucléaires, un Aquabot, un robot de combat amphibie 
conçu pour attaquer les installations militaires côtières, émerge des 
profondeurs de l'océan. Ce monstre mécanique, contrôlé par trois 
humains de souche pure, est une merveille de technologie ancienne, 
équipée d'une armure renforcée, de multiples armes dévastatrices, et 
de systèmes de défense avancés. L'Aquabot s'approche d'une ville 
fortifiée, peuplée par les Radioactivistes, Un groupe de mutants qui a 
survécu aux ravages de l'Apocalypse. 


Alors que l'Aquabot avance vers la ville, ses systèmes sensoriels détectent 
les mouvements des mutants à l'intérieur des murs. Ces derniers, 
conscients du danger imminent, se mobilisent rapidement pour contrer 
la menace. Armés d'armes anciennes et de pouvoirs mutants, des milliers 
d'entre eux s'élancent pour intercepter la machine avant qu'elle 
n'atteigne les portes de leur cité. 


Malgré la résistance féroce des mutants, les défenses de l'Aquabot, 
soutenu par un chasseur de soutien détachable, repoussent la plupart 
des attaques initiales. Le robot réplique en lançant une salve 
dévostatrice de missiles et de roquettes, tandis que ses canons à 
faisceau lourd commencent à faire fondre les murs cristallins de la ville. 
En quelques minutes, le paysage est transformé en un champ de bataille 
chaotique, les explosions déchirant le sol et les mutants tombant sous les 
tirs précis de l'Aquabot. 


Le combat fait rage pendant vingt minutes, au cours desquelles 
l'Aquabot avance inexorablement vers le centre de la ville. Malgré leur 
courage et leur nombre, les mutants ne peuvent que retarder 
l'inévitable. Finalement, ils réussissent à détruire l'Aquabot à l'aide de leurs 
armes les plus puissantes, dont un warbot ancien qui est lui-même détruit 
dans l'affrontement. 


Alors que la fumée se dissipe et que les survivants émergent des 
décombres, ils réalisent avec horreur l'étendue des dégâts. Leur ville est 
en ruines, mais ils n'ont que peu de temps pour pleurer leurs pertes. Un 
mutant aux sens accrus aperçoit à l'horizon sept autres Aquabots 
émergeant de l'océan, se dirigeant lentement mais sûrement vers ce qui 
reste de leur cité. 


L'histoire se termine sur cette note de désespoir, suggérant que le 
combat pour la survie dans ce monde post-apocalyptique ne fait que 
commencer, et que la puissance des technologies anciennes peut 
encore causer des ravages bien au-delà de ce que les survivants 
peuvent imaginer. 


Lieux intéressants : 
Les côtes et zones sous-marines : Le scénario mettant en scène l'Aquabot 
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inclut des zones côtières et des environnements sous-marins, qui offrent 
des opportunités uniques pour l'exploration et le combat. Les joueurs 
doivent adapter leur stratégie en fonction de ces environnements, que 
ce soit en utilisant des équipements spécialisés pour l'eau ou en 
naviguant dans des zones où la visibilité et la mobilité sont limitées. 


Villes anciennes et complexes militaires : Les ruines de villes fortifiées et 
d'installations militaires jouent un rôle crucial, servant à la fois de champs 
de bataille et de lieux de découverte. Ces endroits sont souvent piégés 
ou encore défendus par des robots de sécurité, ce qui pose des défis 
supplémentaires aux joueurs tout en offrant des récompenses 
potentiellement considérables en termes d'équipement ancien 


Objets et technologies intéressants : 

L'Aquabot : En tant qu'élément central du scénario, l'Aquabot est un 
robot amphibie extrêmement puissant, conçu pour détruire les 
installations militaires. Il est équipé de diverses armes, dont des missiles, 
des roquettes, des canons à faisceau lourd, et des systèmes de défense 
avancés comme des boucliers énergétiques. L'existence de plusieurs 
Aquabots représente une menace constante pour les survivants, 
obligeant les joueurs à trouver des moyens de les neutraliser ou de les 
éviter 


Technologies anciennes : Les joueurs peuvent trouver et utiliser des 
artefacts technologiques anciens, tels que des systèmes d'armement, 
des dispositifs médicaux comme la Chambre de Rejuvenation, et des 
objets énergétiques divers. La gestion et la réparation de ces 
technologies sont des aspects cruciaux du gameplay, avec des risques 
associés lors des tentatives de réparation ou de mise à niveau des 
artefacts 


Systèmes de défense et de fortification : Les fortifications restantes des 
anciens complexes militaires sont équipées de systèmes de sécurité 
sophistiqués, y compris des champs énergétiques et des robots de 
patrouille. Explorer ces lieux nécessite souvent une approche stratégique 
pour désactiver ou contourner les défenses encore actives 


Mécaniques de jeu : 

Réparation et personnalisation des artefacts : Le jeu intègre des 
mécanismes où les joueurs peuvent non seulement réparer, mais aussi 
améliorer les artefacts qu'ils découvrent. Cela inclut la possibilité 
d'ajouter des modules, de débloquer des capacités cachées ou de 
personnaliser les artefacts pour mieux correspondre aux besoins 
spécifiques du groupe. 


Gestion des radiations : L'exploration de zones irradiées, telles que des 
anciennes métropoles ou des viles antiques, constitue un défi 
supplémentaire. Les joueurs doivent gérer l'exposition aux radiations, qui 
peut entraîner des mutations ou la mort, et utiliser des équipements 
comme le sérum anti-radiations pour survivre dans ces environnements 
hostiles 


EVANSBURG 
(Polyhedron #79 1993) John Reynolds and Lesia Head 


RÉSUMÉ : 
habitants, mélange de mutants et d'humains de souche pure, 
gouvernée par un groupe de Restorationnistes. L'histoire commence 
avec une série de disparitions mystérieuses d'enfants dans les bas 
quartiers de la ville. Les personnages joueurs (PJ) sont engagés pour 
résoudre ce mystère et sont rapidement confrontés à une situation plus 
complexe qu'ils ne l'avaient imaginée. 


"Evansburg" se déroule dans une ville fluviale de 25 000 


AU fur et à mesure de leur enquête, les PJ découvrent que les enfants 
sont enlevés par une grande femelle croach, un cafard mutant qui s'est 


installé dans le système d'égouts abandonné sous les rues d'Evansburg. 
Cette créature a pondu une grappe d'œufs et utilise les mâles croaches 
pour capturer des enfants, destinés à nourrir sa future progéniture. Les 
disparitions n'ont pas été signalées immédiatement, car les croaches ont 
soigneusement choisi leurs victimes parmi les enfants des quartiers 
pauvres, pensant que ces disparitions passeraient inaperçues. 


Les PJ sont orientées vers différents endroits de la ville où ils peuvent 
recueillir des informations. Le premier est le poste de constable dans les 
quartiers pauvres, où ils découvrent la méfiance des habitants envers les 
étrangers. Ils apprennent également que les rumeurs sur les disparitions 
sont nombreuses et variées, allant de théories sur des oiseaux mutants 
volant les enfants à des complots politiques impliquant les élites de la 
ville. 


En progressant dans leur enquête, les PJ se retrouvent dans une soupe 
populaire dirigée par Jeramay, une gren mutante qui les accueille 
chaleureusement s'ils acceptent de manger sa soupe. Elle partage avec 
eux les rumeurs locales et les présente à Quin, une mère dont l'enfant, 
Drollo, a récemment disparu. Quin décrit la disparition de son fils et, avec 
l'aide de son fils aîné, Ralf, les PJ obtiennent des indices sur les mystérieux 
"croque-mitaines" qui ont enlevé Drollo. 


La traque des croaches mène les PJ dans les égouts d'Evansburg, un 
labyrinthe sombre et nauséabond où les dangers sont nombreux. Les 
tunnels sont infestés de créatures mutantes, comme les keeshins et les 
soul beshes, qui attaquent les intrus. Les PJ doivent utiliser leur ingéniosité 
et leur courage pour naviguer dans cet environnement hostile, tout en 
suivant les indices qui les mènent de plus en plus près du repaire des 
croaches. 


Le scénario atteint son apogée lorsque les PJ trouvent la tanière de la 
femelle croach, entourée de ses œufs. Un combat intense s'ensuit, où les 
PJ doivent éliminer les croaches tout en sauvant les enfants capturés. À 
la fin de l'aventure, les PJ reviennent en héros, ramenant les enfants à 
leurs familles et rétablissant la paix dans les bas quartiers d'Evansburg. 
Cependant, le scénario laisse une porte ouverte pour de futures 
aventures, car les menaces dans l'univers de Gamma World sont toujours 
présentes, prêtes à émerger des ombres à tout moment. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 

Le Haut Conseil d'Evansburg : Ce groupe de dirigeants est responsable 
de la gouvernance de la ville et décide d'engager les personnages 
joueurs pour résoudre le mystère des disparitions d'enfants. Ils 
représentent l'autorité et sont les premiers à faire face à la crise qui 
secoue la ville. 


Jeramay : Une gérante d'une soupe populaire dans les bas quartiers, 
Jeramay joue un rôle clé en fournissant des informations précieuses aux 
PJ. Elle est un personnage bienveillant qui connaît bien les rumeurs et les 
histoires locales, ce qui aide les joueurs à orienter leur enquête. 


Quin : Une mère désespérée dont le fils, Drollo, a été enlevé. Quin est 
l'une des premières à alerter les PJ sur la gravité de la situation, et son 
témoignage est crucial pour comprendre la nature des disparitions. 


Monstres Principaux : 

La Grande Femelle Croach : Cette créature est l'antagoniste principal 
du scénario. Il s'agit d'un cafard mutant géant qui a pondu des œufs 
dans les égouts d'Evansburg et envoie des mâles croaches kidnapper 
des enfants pour nourrir sa progéniture. Elle est extrêmement dangereuse 
et représente le combat final majeur pour les joueurs. 


Les Croaches (Mâles) : Ces insectes mutants servent la grande femelle 
croach en capturant les enfants pour les ramener à la tanière. Ils 
constituent une menace fréquente dans les égouts et obligent les 
joueurs à être constamment sur leurs gardes. 


Les Keeshins et Soul Beshe : Ces créatures mutantes peuplent les égouts 
et représentent des dangers supplémentaires pour les joueurs. Leur 
présence renforce l'atmosphère hostile des sous-sols d'Evansburg, 
rendant l'exploration encore plus périlleuse. 


LIEUX D'INTÉRÊT : 

Les égouts d'Evansburg : Ce labyrinthe souterrain est crucial pour le 
déroulement de l'aventure. Il représente un environnement hostile où les 
joueurs doivent naviguer avec précaution, affrontant des créatures 
mutantes et évitant des pièges. La complexité des égouts et les dangers 
qu'ils recèlent encouragent l'exploration minutieuse et la gestion des 
ressources. 


La ville d'Evansburg : La ville elle-même est un lieu riche en opportunités 
de roleplay. Les quartiers pauvres où se déroulent les disparitions sont 
marqués par la méfiance des habitants, créant un contexte où les 
interactions sociales sont tendues. Les PJ doivent gagner la confiance 
des locaux pour obtenir des informations cruciales, ce qui favorise un 
gameplay axé sur la diplomatie et la négociation. 


Objets et technologies : 

Artefacts anciens : Au cours de l'exploration des égouts et de la ville, les 
joueurs peuvent découvrir des artefacts technologiques d'avant 
l'apocalypse. Ces objets, tels que des dispositifs de détection, des armes 
ou des gadgets de survie, offrent des avantages tactiques et 
stratégiques significatifs, mais nécessitent souvent des compétences 
spécifiques pour être utilisés ou réparés. 
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Pièges et systèmes de défense : Les égouts et les ruines de la ville peuvent 
contenir des systèmes de défense laissés par les anciennes civilisations. 
Les joueurs doivent désactiver ou contourner ces pièges pour progresser, 
ce qui introduit des défis techniques et encourage la collaboration au 
sein du groupe. 


Mécaniques de jeu : 

Gestion des ressources : La survie dans les égouts d'Evansburg implique 
une gestion rigoureuse des ressources, telles que la nourriture, l'eau, et 
l'équipement de survie. Les joueurs doivent planifier soigneusement leurs 
explorations pour éviter de se retrouver à court de provisions dans un 
environnement hostile. 


Diplomatie et influence : Le scénario offre de nombreuses opportunités 
d'interaction sociale, notamment dans les quartiers pauvres de la ville. 
Les joueurs peuvent influencer les PNJ (personnages non-joueurs) en 
Utilisant des compétences de persuasion, de négociation ou 
d'intimidation pour obtenir des informations ou de l'aide. 


Environnement et ambiance : 

Ambiance oppressante des égouts : l'exploration des égouts est 
marquée par une atmosphère sombre et claustrophobe, renforcée par 
la présence de mutants et d'autres dangers. Cette ambiance pousse les 
joueurs à rester vigilants et à collaborer étroitement pour surmonter les 
obstacles. 


LES DISPARUS DE RICKMOND 
(RPG ELITE GAMMA WORLD - THE COMPLETE SERIES Youtube) 


RÉSUMÉ : L'histoire se déroule dans un monde post-apocalyptique où 
une caravane commerciale en provenance de Rickmond, une ville 
alliée, a disparu en chemin vers la communauté de New Haven. Cette 
caravane transportait des marchandises essentielles pour la survie de 
New Haven, et son absence prolongée met en péril le pacte 
commercial entre les deux communautés. Un groupe de volontaires, 
composé des personnages joueurs, est chargé de retrouver la caravane 
et de découvrir ce qui lui est arrivé. 


L'histoire débute à New Haven, où les joueurs sont informés de la 
disparition de la caravane. Le conseil de la vile leur explique 
l'importance de cette mission, soulignant les denrées vitales que la 
caravane transportait. Ils sont avertis des dangers potentiels qui se 
cachent dans les zones à traverser, en particulier la forêt dense qui 
entoure Rickmond. Les joueurs se préparent alors à l'expédition, 
collectant des informations, s'approvisionnant en équipement et 
obtenant des conseils des anciens du village sur la forêt et ses dangers. 


Le groupe quitte ensuite New Haven et entre dans la forêt, un lieu 
sombre et menaçant où la lumière du jour peine à percer. Rapidement, 
ils découvrent des cadavres de coyotes portant des marques étranges, 
identifiées comme étant celles des "Zoo Premicists", Un groupe fanatique 
qui prône l'extermination des humains et des humanoïdes non mutants. 
Les joueurs suivent les traces laissées par les coyotes, mais la piste se fait 
de plus en plus difficile à suivre. Ils trouvent des signes de violence : du 
sang éclaboussé, des empreintes et des indices indiquant une lutte 
récente. Soudain, une tempête éclate, forçant le groupe à se mettre à 
l'abri. La tempête renforce l'atmosphère oppressante de la forêt, 
rendant leur progression encore plus difficile. 


Après la tempête, les joueurs continuent leur route et atteignent une 
vaste clairière où le sol commence à s'effondrer sous leurs pieds, créant 
un immense gouffre. Après avoir évité de justesse de tomber, ils 
examinent le gouffre. Mirabaldo, l'Un des personnages, décide de 
descendre dans le gouffre pour explorer, mais il ne trouve qu'une petite 


butte de terre dans Un espace sombre et ouvert. Le groupe marque cet 
endroit pour une exploration ultérieure et continue son chemin. 


Le lendemain, le groupe fait face à un terrain difficile, rempli de plantes 
et de lianes qui ralentissent leur progression et les blessent légèrement. 
Après plusieurs heures d'efforts, ils parviennent enfin à sortir de cette zone 
difficile et trouvent un sentier plus praticable, mais la nuit tombe 
rapidement, les obligeant à camper une nouvelle fois. Le matin suivant, 
les joueurs aperçoivent une créature bipède au loin. Cette créature, 
nommée Golan, semble chercher quelque chose en utilisant Un dispositif 
qu'elle tient sur son épaule. Après avoir établi le contact, ils apprennent 
que Golan fait partie d'un groupe plus important et qu'il propose de les 
emmener à son campement. Golan mentionne que lui et ses 
compagnons ont récemment combattu les "Zoo Premicists", mais il se 
méfie d'Okie, un des personnages du groupe, en raison de sa 
ressemblance avec les créatures qu'ils ont affrontées. 


Après des négociations, Golan accepte de les emmener à son camp, 
bien qu'il exprime des inquiétudes quant à la réaction de ses 
compagnons, en particulier leur chef, Mikhail. Alors qu'ils se dirigent vers 
e camp, une tension s'installe lorsque Golan réalise qu'Okie ressemble à 
une créature qui a blessé Mikhail. Okie, qui s'était jusque-là fait passer 
pour un arbre, commence à bouger, provoquant la panique chez 
Golan, qui pointe son arme vers lui. L'histoire se termine sur cette note 
endue, laissant les joueurs dans l'incertitude quant à la réaction de 
Golan et de son groupe. Vont-ils réussir à apaiser la situation ou vont-ils 
devoir se battre pour leur survie 2 


Les joueurs doivent décider de la meilleure façon de gérer la situation 
avec Golan et son groupe. S'ils réussissent à gagner leur confiance, ils 
pourront obtenir des informations cruciales sur la localisation de la 
caravane et l'état des forces des "Zoo Premicists”. Dans le cas contraire, 
ils devront peut-être se battre pour s'échapper ou négocier un accord 
difficile. Quoi qu'il en soit, l'histoire se termine sur une note incertaine, 
avec la menace des "Zoo Premicists" toujours présente et la caravane 
encore à retrouver. 


L'objectif final est de terminer la mission en découvrant ce qui est arrivé 
à la caravane, en affrontant les dangers de la forêt et en naviguant dans 
les relations complexes avec les autres survivants du monde post- 
apocalyptique. 


LES PERSONNAGES JOUEURS (PJ) : 

Ce sont les protagonistes de l'histoire. Ils forment un groupe de 
volontaires venant de New Haven, déterminés à retrouver la caravane 
disparue. Chaque joueur peut incarner un personnage unique, comme 
Mirabaldo, Un personnage qui descend dans le gouffre pour explorer, 
ou Okie, Un personnage mutant qui ressemble à un arbre et cause la 
méfiance de Golan. 


Golan est une créature bipède que le groupe rencontre dans la forêt. Il 
semble être un éclaireur ou un membre d'un groupe plus large. Golan 
propose d'emmener les personnages joueurs à son campement, mais il 
se méfie particulièrement d'Okie, en raison de sa ressemblance avec 
une créature qui a blessé leur chef. Golan est Un personnage 
ambivalent, à la fois potentiel allié et source de tension. 


Mikhail est le chef du groupe auquel appartient Golan. Bien qu'il 
n'apparaisse pas directement dans le texte résumé, il est mentionné 
comme ayant été blessé par une créature semblable à Okie. La réaction 
de Mikhail à la présence du groupe, en particulier d'Okie, pourrait être 
un élément déterminant de l'histoire. 


Les "Zoo Premicists” sont Une organisation fanatique qui prône 
l'élimination des humains et des humanoïdes non mutants. Ils sont 
identifiés comme les responsables potentiels de l'attaque sur la 
caravane disparue. Les "Zoo Premicists" sont présentés comme une 
menace principale tout au long de l'histoire, symbolisée par les marques 
retrouvées sur les cadavres des coyotes et les combats évoqués par 
Golan. 


Les Coyotes Mutants Deux cadavres de coyotes mutants sont 
découverts par le groupe au début de leur quête. Ces coyotes portent 
des harnais en cuir et des marques étranges liées aux "Zoo Premicists". 
Bien qu'ils ne soient plus vivants, ils jouent un rôle crucial en fournissant 
des indices sur la présence et les activités des "Zoo Premicists" dans la 
région. 


La Forêt Vivante : La forêt elle-même est presque un personnage dans 
cette histoire. Dense, sombre et oppressante, elle est pleine de dangers 
naturels, comme le gouffre qui se forme soudainement sous les pieds des 
personnages. La forêt semble être un lieu hostile, amplifiant la tension et 
le mystère tout au long de l'aventure. 
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LA NOUVELLE JANEEVA & LES 
HERALD 


INVESTIGATEURS DU 
(Polyhedron #40 1988) by Michael Selinker 


A GAMMA WORLD® 
GAME ADVENTURE 


RÉSUMÉ: «The New Janeeva Herald-Prognosticator, Final 
Edition" se déroule dans la ville de New Janeeva, une enclave 
civilisée dans un monde post-apocalyptique située sur les rives 
du lac Michigan. La ville, fondée il y a une centaine d'années 
par des Restorationnistes, est désormais Un havre de paix où 
es habitants se sentent en sécurité. Cependant, cette 
ranquillité est sur le point d'être perturbée par un complot 
visant à déstabiliser la ville. 


Les personnages joueurs (PJ) incarnent des journalistes du 
journal local, le "New Janeeva Herald-Prognosticator". Alors 
qu'ils cherchent un sujet intéressant pour leur prochaine 
édition, ils découvrent par hasard un complot impliquant Rene 
Lacquemont, un employé de Layman Pointer, un riche 
marchand de la ville. Lacquemont, un Seeker dévoué, prévoit 
de faire inonder la ville de fausse monnaie afin de créer le 
chaos et préparer une attaque majeure par un groupe de 
Seekers radicaux. 


Le scénario commence lorsque les PJ reçoivent leur salaire 
hebdomadaire en pièces d'or, mais découvrent que ces 
pièces sont en réalité des contrefaçons. À partir de là, ils sont 
entraînés dans une enquête qui les mène à la découverte de 
ce complot. Lacquemont, réalisant que son plan risque d'être 
exposé, envoie ses hommes de main pour récupérer l'argent 
contrefait et éliminer les témoins. 


Les PJ explorent plusieurs lieux clés de la ville, notamment le 
complexe de Layman Pointer, où ils découvrent des indices sur 
l'implication de Lacquemont, ainsi qu'un entrepôt où la fausse 
monnaie est produite en masse. Tout au long de leur enquête, 
ils doivent faire face à des sbires de Lacquemont, des 
mutations dangereuses, et naviguer dans les complexités 
politiques et économiques de New Janeeva. 


Finalement, après avoir confronté Lacquemont et ses 
acolytes, les PJ doivent décider de la manière dont ils vont 
publier leur découverte. Leur choix déterminera non 
seulement l'avenir de la ville, mais aussi leur propre survie face 
à la menace grandissante des Seekers. L'histoire culmine avec 
une tentative désespérée de Lacquemont de saboter le 
journal et de dissimuler la vérité, mais les PJ ont la possibilité de 


dévoiler son complot au grand jour, sauvant ainsi New 
Janeeva d'une destruction imminente. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 

Rene Lacquemont : Lacquemont est un employé de Layman Pointer et 
un Seeker dévoué qui orchestre un complot pour déstabiliser New 
Janeeva. Il prévoit d'inonder la ville de fausse monnaie pour semer le 
chaos et préparer une attaque par un groupe de Seekers radicaux. Il est 
le principal antagoniste du scénario. 


Layman Pointer : Un riche marchand de New Janeeva, dont l'entreprise 
est impliquée dans la production de la fausse monnaie sans qu'il en soit 
nécessairement conscient. Sa position sociale et économique fait de lui 
un personnage influent dans la ville. 


Monstres ou Créatures Principales : 

Les Sbires de Lacquemont : Des hommes de main employés par 
Lacquemont pour récupérer la fausse monnaie et éliminer toute 
menace à son plan. Ils sont des obstacles récurrents pour les PJ tout au 
long de leur enquête. 


LIEUX D'INTÉRÊT : 

New Janeeva : La vile elle-même est un centre névralgique de 
l'aventure. En tant que refuge civilisé dans un monde chaotique, elle 
offre une multitude d'interactions sociales, de lieux à explorer, et de 
mystères à résoudre. Les quartiers riches, les bas-fonds, et les zones 
commerciales offrent des environnements variés où les PJ peuvent 
enquêter, négocier ou se battre. 


Le Complexe de Layman Pointer : Ce complexe, lié à la production de 
fausse monnaie, est un lieu clé pour les joueurs. Il s'agit d'un site rempli de 
dangers potentiels, de gardes armés, et de secrets cachés. Explorer ce 
lieu nécessite discrétion et stratégie, tout en offrant des récompenses 
significatives si les joueurs parviennent à déjouer les plans de 
Lacquemont. 


Objets et technologies intéressants : 

La Fausse Monnaie : Les pièces d'or contrefaites jouent un rôle central 
dans l'intrigue. Elles ne sont pas seulement des objets à découvrir, mais 
aussi des preuves à présenter ou à détruire pour empêcher le complot 
de Lacquemont de se réaliser. La découverte de cette monnaie conduit 
à des confrontations directes avec les sbires de Lacquemont. 


Technologies de Communication : Dans le cadre de leur enquête, les PJ 
peuvent mettre la main sur des dispositifs de communication anciens ou 
avancés, qui leur permettent de collecter des informations, d'intercepter 
des messages, ou de coordonner leurs actions plus efficacement. Ces 
objets sont cruciaux pour suivre les mouvements des antagonistes et pour 
organiser des actions coordonnées. 


Mécaniques de jeu : 

Enquête et collecte d'informations : L'aspect principal du scénario 
repose sur la capacité des joueurs à enquêter efficacement. Ils doivent 
interroger des témoins, collecter des preuves, et relier les indices pour 
découvrir l'implication de Lacquemont dans le complot. Ce processus 
met en avant l'importance du roleplay et des compétences sociales. 


Confrontation avec des factions : Les PJ doivent naviguer entre 
différentes factions de New Janeeva, que ce soit pour gagner leur 
confiance, éviter les ennemis, ou manipuler les situations à leur 
avantage. Cela ajoute une dimension politique et stratégique au jeu, où 
les relations et les alliances sont tout aussi importantes que les combats. 


Dilemmes moraux : Le scénario propose des choix difficiles, notamment 
lorsqu'il s'agit de décider de révéler ou non les vérités découvertes, de 
détruire des preuves, ou d'exposer des personnes influentes de la ville. 
Ces décisions peuvent avoir Un impact durable sur la perception des PJ 
par les habitants et sur l'évolution de la ville elle-même. 


AUGMENTATION DES MUTATIONS DE PODS 
{({Polyhedron #70 1992] par Alex Iwanow 


RÉSUMÉ : "Pod Mutation Increases" de Gamma World se déroule dans un 
monde où des mutations se propagent et deviennent de plus en plus 
dangereuses. 


Les personnages joueurs (PJ) sont confrontés à une nouvelle menace 
dans l'univers de Gamma World : l'augmentation alarmante des 
mutations, en particulier des "pods", des entités biologiques mutantes qui 
se développent et se multiplient rapidement. Ces pods, autrefois des 
anomalies isolées, ont commencé à se répandre à un rythme inquiétant, 
menaçant les communautés et l'équilibre déjà précaire du monde post- 
apocalyptique. 


L'histoire commence lorsque les PJ sont contactées par une 
communauté qui a remarqué une augmentation des incidents liés aux 
pods mutants. Ces créatures, autrefois peu dangereuses, ont évolué 
pour devenir plus agressives et plus résistantes. Les PJ sont chargées 
d'enquêter sur l'origine de cette mutation et de trouver un moyen de 
stopper leur propagation avant qu'elles ne deviennent incontrélables. 


Les PJ se rendent d'abord dans une zone infectée où ils découvrent que 
les pods se sont développés à partir de restes biologiques laissés par des 
expérimentations génétiques anciennes. Ces zones sont extrêmement 
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dangereuses, remplies de créatures mutantes agressives qui protègent 
les pods en croissance. Les PJ doivent naviguer dans cet environnement 
hostile, collectant des échantillons et affrontant des mutations de plus en 
plus puissantes. 


AU cours de leur enquête, les PJ découvrent que la cause de 
l'augmentation des mutations est liée à une ancienne installation 
scientifique qui, après avoir été réactivée par une tempête énergétique, 
a commencé à émettre des radiations qui stimulent la mutation des 
organismes vivants. Cette installation, autrefois un centre de recherche 
sur les mutations génétiques, est désormais un lieu de danger extrême. 


Les PJ doivent infiltrer cette installation, affronter des créatures mutantes 
extrêmement dangereuses, et désactiver le réacteur qui alimente les 
radiations mutagènes. Le combat final se déroule au cœur de 
l'installation, où les PJ doivent faire face à une créature mutante massive, 
née de la fusion de plusieurs pods, qui protège le réacteur. 


Après une bataille acharnée, les PJ parviennent à détruire le réacteur, 
stoppant ainsi la propagation des mutations. Cependant, le scénario 
laisse ouverte la possibilité que d'autres installations similaires existent, 
suggérant que cette menace pourrait réapparaître dans le futur. 


PERSONNAGES ET CRÉATURES PRINCIPAUX : 

Laboratory Rats : Ce sont des scientifiques ou des créatures travaillant 
dans un laboratoire qui, par inadvertance, libèrent une spore de 
contrôle mental. Cette spore affecte les bioborgs et leurs partenaires, 
déclenchant une série d'événements dangereux dans l'univers de 
Gamma World. 


Mutazoids : Ces créatures psychopathes attaquent le laboratoire où la 
spore de contrôle mental est libéré. Leur attaque provoque la 
propagation de la spore, ce qui entraîne des mutations massives dans 
les bioborgs. 


Bioborgs : Les bioborgs sont des créatures mutantes affectées par la 
spore, entraînant des mutations supplémentaires. Ces entités 
développent des liens mentaux entre elles, ce qui conduit à des 
comportements imprévisibles et dangereux. 


Gammasaurus : Une créature puissante qui est également affectée par 
la mutation de la spore. Le Gammasaurus devient un ennemi redoutable 
en raison des effets de la spore qui exacerbe sa nature déjà destructrice. 


Cryptic Alliances : Diverses alliances cryptiques qui tentent de tirer parti 
du chaos provoqué par les mutations. Elles utilisent les bioborgs pour 
mener des guerres et des conflits, aggravant encore la situation. 


Créatures mutantes : 

Pods : Les "pods" sont des entités biologiques qui subissent des mutations 
incontrôlables. Ils sont au centre du scénario, car leur multiplication 
rapide et leurs effets mutagènes menacent de déstabiliser encore plus 
le monde déjà ravagé de Gamma World. 


ASPECTS JOUABLES : 

Gestion des Mutations : Le scénario met l'accent sur les mutations 
incontrôlées des "pods", qui présentent une menace croissante pour les 
personnages. Les joueurs doivent gérer ces mutations, soit en essayant 
de les contenir, soit en exploitant les effets mutagènes à leur avantage. 
Ce thème de la mutation ajoute une dimension stratégique au jeu, où 
chaque décision peut avoir des conséquences imprévisibles. 


Conflits entre Alliances : Le scénario introduit des conflits entre différentes 
factions, notamment les Cryptic Alliances. Les joueurs peuvent choisir de 


s'allier à une faction ou de jouer sur les rivalités pour atteindre leurs 
objectifs. Cette dynamique de pouvoir encourage les interactions 
sociales et la diplomatie, en plus des affrontements physiques. 


Exploration de Lieux Dangereux : Les joueurs sont amenés à explorer des 
zones dangereuses comme des marais mutants ou des installations 
scientifiques abandonnées. Ces lieux sont remplis de pièges, de 
créatures hostiles, et d'opportunités de découvrir des technologies 
anciennes, ce qui renforce l'aspect exploration du jeu. 


Survie en Terrain Hostile : Les marais et autres terrains hostiles présentés 
dans le scénario demandent aux joueurs de gérer leurs ressources, de 
planifier leurs mouvements, et d'être constamment sur leurs gardes 
contre les menaces environnantes. Ce cadre de survie ajoute une 
ension constante et un besoin de stratégie. 


Lieux intéressants : 

Les Marais de Moss : Un lieu clé du scénario, où les mutations sont 
particulièrement sévères. Ce marais offre Un environnement riche en 
défis, où les joueurs doivent non seulement affronter des créatures 
mutantes mais aussi naviguer dans un terrain traître. 


Forteresses des Factions Les forteresses des différentes factions 
représentent des points stratégiques que les joueurs peuvent infiltrer ou 
défendre. Ces forteresses sont souvent équipées de technologies 
avancées, de défenses automatisées, et peuvent abriter des pods 
mutants, rendant leur exploration périlleuse mais potentiellement très 
ucrative. 


Objets et Technologies : 

Pods Mutants : Ces entités biologiques sont au centre du scénario. Les 
pods peuvent être collectés, étudiés, ou même utilisés comme armes 
biologiques. Les joueurs doivent cependant faire attention à la nature 
instable de ces objets, qui peuvent muter de manière imprévisible. 


Armes et Dispositifs Mutants : Les joueurs peuvent découvrir ou fabriquer 
des armes mutantes et des dispositifs qui exploitent les propriétés des 
pods. Ces objets offrent des capacités spéciales mais comportent 
également des risques, ajoutant une dimension d'innovation 
technologique à l'aventure. 


CONSTRUTIONS SOUS-TERRAINES 
(Polyhedron #11 1983) par James M. Ward 


RÉSUMÉ : Les personnages joueurs (PJ) se retrouvent face à une crise sans 
précédent liée à une série d'expériences génétiques qui ont mal tourné. 
Tout commence dans un laboratoire souterrain où les Rats de 
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Laboratoire, une faction de scientifiques obsessionnels, travaillent sur une 
spore capable de contrôler mentalement les bioborgs, des créatures mi- 
mécaniques mi-biologiques utilisées par diverses factions comme armes 
vivantes. 


Un jour, le laboratoire est attaqué par une bande de mutazoïdes, des 
créatures mutantes devenues folles. Dans le chaos, la spore 
expérimentale s'échappe, infectant rapidement les bioborgs et les 
transformant en entités imprévisibles. Les bioborgs, autrefois dociles et 
programmables, commencent à développer des mutations imprévues 
et à changer de loyauté de manière erratique. Ce qui devait être une 
avancée technologique devient une menace pour toutes les factions 
de Gamma World. 


Les PJ, informés de la situation par une des factions concernées, son 
envoyés pour enquêter sur les événements et, si possible, contenir la 
situation. Leur mission commence par une exploration du laboratoire 
dévasté, où ils découvrent des indices sur la nature des expériences 
menées et la gravité de la situation. Ils apprennent que les spores ne se 
contentent pas de modifier les bioborgs, mais provoquent égalemen 
des mutations dangereuses dans les organismes vivants qu'elles 
rencontrent, transformant des zones entières en terres hostiles e 
imprévisibles. 


AU fur et à mesure de leur progression, les PJ se retrouvent au milieu d'une 
guerre ouverte entre les Alliances Cryptiques, chaque faction tentant de 
contrôler les bioborgs mutants pour renforcer son pouvoir. Les PJ doiven 
naviguer dans ce conflit, faisant face à des forteresses lourdemen 
gardées, des embuscades de bioborgs enragés, et des environnements 
dévastés par les mutations. Ils rencontrent également des survivants des 
expériences, des créatures mutées qui ont conservé une partie de leur 
humanité et cherchent désespérément un remède. 


Le point culminant du scénario se déroule dans une ancienne installation 
militaire où la spore a été libéré pour la première fois. Les PJ doivent 
désactiver un réacteur qui alimente la diffusion des spores tout en 
affrontant une créature massive, un bioborg devenu monstrueux à 
cause des mutations. Ce combat final met à l'épreuve leur ingéniosité et 
leur capacité à travailler ensemble. 


Enfin, les PJ parviennent à détruire le réacteur, stoppant ainsi la 
propagation des spores et rétablissant une certaine stabilité dans la 
région. Cependant, le scénario laisse ouverte la possibilité que d'autres 
spores existent encore, suggérant que cette menace pourrait 
réapparaître. Les PJ quittent la région, conscients que leurs actions ont 
sauvé de nombreuses vies, mais que le monde de Gamma World reste 
un endroit où le danger est omniprésent et où chaque victoire est 
temporaire. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Les Rats de Laboratoire : Ce sont des scientifiques ou des créatures qui, 
par inadvertance, ont libéré une spore de contrôle mental. Cette spore 
est au centre des événements perturbateurs qui affectent les bioborgs 
et leurs partenaires. 


Les Factions Cryptiques : Diverses factions, connues sous le nom de 
Cryptic Alliances, sont impliquées dans le scénario. Chaque faction 
tente de tirer parti du chaos provoqué par la mutation des bioborgs pour 
renforcer leur pouvoir dans un monde en ruine. 


Monstres et Créatures : 

Bioborgs : Ces créatures mi-mécaniques mi-biologiques sont 
transformées par la spore libérée, les rendant imprévisibles et 
dangereuses. Elles deviennent les principales menaces pour les joueurs, 
avec des mutations qui les rendent encore plus redoutables. 


Mutazoïdes : Ces créatures mutantes psychopathes ont attaqué le 
laboratoire, provoquant la libération de la spore. Ils constituent une 
menace supplémentaire pour les joueurs tout au long du scénario. 


Gammasaurus Une créature puissante affectée par la spore, 
exacerbant sa nature déjà destructrice et devenant un ennemi majeur 
à affronter. 


ASPECTS JOUABLES INTÉRESSANTS : 

Gestion des Mutations : Les mutations sont un thème central dans ce 
scénario. Les joueurs doivent gérer l'impact des spores sur les bioborgs et 
d'autres créatures mutantes, ce qui peut changer la dynamique des 
combats et des interactions sociales. Les PJ peuvent être confrontés à 
des dilemmes moraux sur l'utilisation ou la destruction des spores, ainsi 
que sur les conséquences imprévisibles des mutations. 


Conflits entre Factions : Les Cryptic Alliances jouent un rôle important, et 
les joueurs doivent naviguer dans un environnement de guerre entre 
factions. Ils peuvent choisir de s'allier à une faction, de manipuler les 
rivalités, ou de rester indépendants, ce qui influence le déroulement de 
l'histoire et les résultats possibles. Cela ajoute une dimension stratégique 
et diplomatique au gameplay. 


Exploration de Zones Dangereuses : Les lieux contaminés par les spores, 
comme les marais mutés et les anciennes installations scientifiques, sont 
remplis de dangers et de ressources précieuses. L'exploration de ces 
zones offre des opportunités de découvrir des technologies anciennes, 
des artefacts rares, et des secrets cachés, tout en affrontant des 


créatures mutantes. 


Survie et Gestion des Ressources : La survie dans des environnements 
hostiles est un aspect crucial. Les joueurs doivent gérer leurs provisions, 
utiliser des équipements adaptés aux mutations et aux radiations, et 
planifier leurs déplacements pour éviter les zones les plus dangereuses. 
Cela renforce l'immersion dans l'Univers post-apocalyptique de Gamma 
World. 


LIEUX INTÉRESSANTS : 

Les Marais Mutés : Ces marais sont devenus des zones extrêmement 
dangereuses en raison des spores mutagènes. Ils sont peuplés de 
créatures mutantes et offrent Un environnement où les joueurs doivent 
être constamment vigilants. L'exploration de ces marais peut mener à la 
découverte de secrets enfouis et de technologies perdues, mais à un 
coût élevé. 


Anciennes Installations Scientifiques : Ces lieux, autrefois des centres de 
recherche, sont désormais des ruines pleines de dangers et 
d'opportunités. Les joueurs peuvent y trouver des équipements 
scientifiques, des documents révélant des informations cruciales sur les 
spores, ou des machines encore fonctionnelles qui pourraient être 
réactivées ou détruites. 


Objets et Technologies : 

Spores Mutagènes : Les spores sont à la fois une menace et un objet 
d'étude pour les joueurs. Ils peuvent essayer de comprendre leur origine, 
de les utiliser pour créer de nouvelles mutations bénéfiques, ou de les 
détruire pour stopper la propagation des mutations. Ces spores peuvent 
également être utilisés comme armes biologiques, offrant des options 
tactiques intéressantes. 


Technologies Anciennes : Les PJ peuvent découvrir et Utiliser des 
technologies anciennes, comme des dispositifs de contrôle mental, des 
armes énergétiques, ou des armures spécialement conçues pour résister 
aux effets des mutations. Ces objets apportent Un avantage significatif 
en combat, mais peuvent également attirer l'attention des factions 
ennemies. 


GAMMA WORLD SCENARIO 1ST-EDITION-1978 
Adventure Booklet p.44 


RÉSUMÉ : Dans un petit village isolé, niché à la lisière d'une vaste forêt, les 
jeunes villageois atteignent l'âge de passer leur rite de passage. Ce rite, 
essentiel pour devenir des membres à part entière de la communauté, 
consiste à s'aventurer dans les terres taboues à l'ouest, un territoire 
mystérieux et dangereux que personne n'a osé explorer depuis des 
années. Ces terres, enveloppées de mystère et de crainte, sont censées 
être habitées par les dieux anciens, ou du moins par les restes de leur 
civilisation perdue. Le sachem du village, un vieil homme sage ayant 
autrefois survécu à cette épreuve, leur donne des instructions 
énigmatiques et leur confie la mission de rapporter un artefact sacré 
provenant de ces terres maudites. Pour ce faire, les jeunes aventuriers 
reçoivent un équipement rudimentaire : un arc, six flèches, un couteau 
et des provisions pour une semaine. Dès le lever du jour, ils se mettent en 
route, pénétrant dans une forêt dense où la lumière du soleil peine à 
percer à travers les branches enchevêtrées. La végétation est luxuriante 
mais inquiétante, et les sons qui les entourent semblent venir d'un autre 
monde. Ils doivent traverser des montagnes escarpées et dangereuses, 
où chaque pas pourrait les mener à leur perte. Les chemins sont traîtres, 
et les ruines qu'ils découvrent au fil de leur progression témoignent d'une 
civilisation ancienne et puissante, aujourd'hui disparue. Les ruines, 
vestiges des Ancients, sont autant de pièges potentiels, avec des 
systèmes de sécurité encore actifs, des créatures mutantes rôdant dans 
les ombres et des artefacts technologiques incompréhensibles. Pourtant, 
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au cœur de ces ruines, les joueurs découvrent enfin un bâtiment ancien, 
peut-être un temple ou un laboratoire, où ils trouvent l'objet de leur 
quête : une pierre ou un artefact autrefois vénéré par les Anciens. Ce 
trésor, bien que fascinant, est entouré de dangers. L'ombre d'un mal 
ancien semble planer sur l'endroit, et les jeunes doivent faire preuve de 
courage et d'ingéniosité pour survivre et ramener leur prise au village. De 
retour au village, ils sont accueillis en héros, mais le succès de leur mission 
sème aussi l'inquiétude. Le sachem, voyant en eux une possible menace 
à son pouvoir, commence à les regarder avec méfiance. Leurs exploits 
et la nature de l'artefact ramené pourraient bien bouleverser l'équilibre 
précaire du village et les entraîner dans de nouvelles aventures. Ce 
scénario est une introduction parfaite pour plonger les joueurs dans 
l'univers post-apocalyptique de Gamma World, où chaque décision 
peut avoir des conséquences profondes et où les reliques du passé 
peuvent aussi bien être des bénédictions que des malédictions. 


Personnages Joueurs 
Jeunes Villageois : Les personnages des joueurs sont de jeunes villageois 
qui n'ont pas encore fait leurs preuves en tant qu'adultes au sein de leur 
communauté. Chacun d'eux est équipé d'un arc, de flèches, d'un 
couteau, et de provisions. lls possèdent une curiosité naturelle et un 
mélange de crainte et de détermination face à l'inconnu. Leurs 
compétences sont basiques, mais ils sont agiles, débrouillards et prêts à 
tout pour survivre. Ils n'ont pas encore été exposés aux mutations que l'on 
trouve souvent dans le monde de Gamma World. 


Le Sachem : C'est le chef du village, un ancien ayant lui-même survécu 
à l'épreuve des terres taboues dans sa jeunesse. Il est respecté pour sa 
sagesse et sa connaissance des anciennes technologies, qu'il utilise pour 
maintenir son pouvoir. Il porte Un artefact puissant, Un dispositif ancien 
capable de tuer à distance, ce qui le rend redouté et vénéré. Le sachem 
est manipulateur, et bien qu'il guide les jeunes, il peut aussi les utiliser pour 
maintenir son autorité. 


PNJ (Personnages Non- Joueurs) 

Autres Villageois : Ils sont superstitieux et craignent les terres taboues. Ils 
respectent le sachem et vivent selon des traditions strictes. Certains 
pourraient offrir des conseils ou des avertissements aux jeunes aventuriers 
avant leur départ. 


Anciens Survivants : Dans les ruines, les joueurs pourraient rencontrer des 
survivants mutés ou des descendants d'anciens habitants des villes 
détruites. Ces personnages sont souvent méfiants, voire hostiles, mais 
certains peuvent être des alliés potentiels s'ils sont approchés avec 
prudence. 


Créatures Mutantes : Les terres taboues sont habitées par diverses 
créatures mutantes, résultat des radiations et des expérimentations des 
Anciens. Ces créatures peuvent inclure : 


Rats Géants : Des rongeurs surdimensionnés, agressifs et porteurs de 
maladies. Ils chassent en meute et sont extrêmement dangereux pour 
les aventuriers inexpérimentés. 


Insectes Mutants : Des insectes de taille inhabituelle, capables de voler 
ou de projeter des toxines. Leur carapace est souvent difficile à percer, 
etils sont attirés par les mouvements rapides et les odeurs fortes. 

Plantes Carnivores : Ces plantes, qui peuplent les ruines, ont développé 
des capacités offensives, comme des vriles capables de saisir et 
d'étrangler leurs proies ou des spores toxiques qui paralysent les intrus. 


Robots Gardiens : Vestiges des anciens systèmes de sécurité, ces robots 
patrouillent encore les ruines, obéissant aux anciens protocoles. Certains 
peuvent être armés de lasers ou de projectiles, tandis que d'autres 
pourraient simplement être des robots de maintenance, devenus hostiles 
par défaut après des siècles de solitude. 


Spectres Technologiques : Ce ne sont pas des fantômes au sens littéral, 
mais des hologrammes ou des IA défectueuses, restes des anciens 
habitants. Ils peuvent se manifester sous forme de projections de lumière 
ou de voix désincarnées, tentant de protéger les secrets des ruines ou 
d'accomplir une dernière tâche inachevée. 


ASPECTS JOUABLES (ROLEPLAY ET GAMEPLAY) 
Exploration de Terrains Dévastés : 


Gamma World propose un environnement riche pour l'exploration, où 
chaque expédition dans les ruines des Anciens ou dans des zones 
sauvages peut révéler des découvertes inattendues. Les joueurs doivent 
naviguer dans des paysages dangereux, souvent remplis de créatures 
mutantes, de pièges laissés par une civilisation disparue, et de terrains 
difficiles. 
L'exploration est un élément central du jeu, où les joueurs peuvent 
découvrir des artefacts anciens, des installations technologiques encore 
onctionnelles, et des ressources rares qui peuvent changer le cours de 
a campagne. 


nteractions Sociales et Alliances : 

Les interactions avec les autres survivants, qu'ils soient humains, mutants 
ou membres d'alliances cryptiques, sont essentielles. Les joueurs peuvent 
négocier, former des alliances, ou déclencher des conflits en fonction 
de leurs choix et de leur comportement. 

Le jeu encourage la diplomatie, la manipulation et la stratégie sociale, 
car les cryptic alliances, des factions aux objectifs souvent 
contradictoires, peuvent offrir des opportunités ou des dangers. 


Gestion des Mutations : 
Les mutations jouent un rêle crucial dans Gamma World. Les joueurs 
peuvent incarner des personnages avec des mutations physiques ou 
mentales, ce qui ajoute Une dimension unique au gameplay. Ces 
mutations peuvent offrir des avantages considérables, comme une 
force accrue ou des pouvoirs psychiques, mais elles viennent souvent 
avec des défauts ou des risques. 
La gestion de ces mutations dans le roleplay est intéressante, car les 
personnages doivent souvent faire face à la discrimination ou à l'hostilité 
de ceux qui craignent les mutants. 


Utilisation et Compréhension des Artefacts Anciens : 

Un autre aspect fascinant du jeu est l'acquisition et l'utilisation d'artefacts 
de la civilisation des Anciens. Ces objets technologiques, souvent 
incompris par les survivants, peuvent être extrêmement puissants, mais 
eur fonctionnement n'est pas toujours évident. 

Les joueurs doivent utiliser leur intelligence et leurs compétences pour 
déchiffrer comment ces artefacts fonctionnent, ce qui peut conduire à 
des moments de tension et de surprise lorsqu'un artefact s'avère être plus 
ou moins) utile qu'espéré. 


Survie dans un Monde Hostile : 

Le gameplay met également l'accent sur la survie dans un 
environnement post-apocalyptique. Les ressources sont rares, les 
dangers omniprésents, et les décisions des joueurs ont des conséquences 
directes sur leur survie. 
La gestion des provisions, la recherche de nourriture, l'évitement des 
radiations et des zones dangereuses sont autant de défis que les joueurs 
doivent relever. 


Lieux et Objets Particulièrement Intéressants 
Les Ruines des Cités Anciennes : 


Ces ruines sont des lieux clés pour les aventures. Elles regorgent de 
dangers, mais aussi de trésors inestimables. Les joueurs peuvent y trouver 
des technologies oubliées, des armes, des armures, et d'autres artefacts 
qui peuvent leur donner un avantage dans leurs quêtes. 

Ces ruines sont également souvent protégées par des systèmes de 
sécurité encore actifs, ce qui ajoute une couche de défi 
supplémentaire. 


Les "Tombs of the Ancients" : 

Ces bâtiments, souvent des installations militaires ou scientifiques, ont 
survécu à la dévastation et contiennent des technologies très avancées. 
Les joueurs qui parviennent à infiltrer ces installations peuvent y trouver 
des objets extrêmement puissants, comme des armes à énergie ou des 
robots encore fonctionnels. 

Cependant, ces lieux sont souvent gardés par des robots de sécurité ou 
des systèmes automatisés qui rendent leur exploration périlleuse. 


Les Robot Farms (Mech-Landbs) : 

Les fermes robotisées sont des endroits où la technologie des Anciens 
continue de fonctionner, produisant des ressources alimentaires. Ces 
fermes sont précieuses pour les communautés environnantes, et les 
joueurs peuvent tenter de les contrôler ou de négocier leur accès. 
outefois, les fermes sont souvent protégées par des robots qui suivent 
des protocoles de sécurité rigides, nécessitant des compétences 
spécifiques pour éviter les conflits. 


Les Artefacts Technologiques : 

Les artefacts sont au cœur du gameplay de Gamma World. Les joueurs 
peuvent découvrir des objets comme des armes à laser, des armures 
énergétiques, des dispositifs de communication, ou des machines aux 
fonctions mystérieuses. 

L'identification et l'utilisation correcte de ces artefacts ajoutent une 
profondeur stratégique au jeu, chaque objet ayant le potentiel de 
ransformer une situation désespérée en victoire. 


GAMMA WORLD SCENARIO 2TH-EDITION-1983 
Rite of Passage p.69 


RÉSUMÉ : L'aventure "Rite of Passage" dans Gamma World se déroule 
dans un futur post-apocalyptique où les personnages joueurs (PJ) sont 
des membres d'une tribu appelée Clan Cambol, située dans l'ancienne 
région de la Pennsylvanie occidentale. Pour devenir des adultes à part 
entière au sein de leur clan, les jeunes doivent accomplir un rite de 
passage qui consiste à voyager vers la ville en ruines de Pitz Burke 
(anciennement Pittsburgh) et en ramener un souvenir en tant que totem 
personnel. 


L'histoire commence dans le vilage de Grover, où les personnages, qui 
peuvent être des humains purs, des humanoïdes mutants ou des 
animaux mutants, se préparent pour leur voyage. Leur mission principale 
est de retrouver et de secourir trois membres de leur clan capturés par 
des brigands Carrin et Bloodbird dans la ville de Pitz Burke. Ces brigands 
demandent une rançon de 1000 pièces d'or pour la libération des 
prisonniers. 


Les personnages partent pour cette dangereuse expédition sans pouvoir 
utiliser de transport motorisé ni recruter d'autres personnages non-joueurs 
(PNJ) pour les aider. Ils sont cependant accompagnés de Karp, un 
membre de leur clan qui a survécu à une capture précédente et a été 
libéré pour porter la demande de rançon à leur village. 
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Pendant leur voyage, les personnages doivent traverser les terres hostiles 
de l'Allegheny, où ils rencontrent divers dangers, y compris Un mini- 
scénario intitulé "Encounter with the Lil". Cette partie du voyage sert de 
prélude à leur mission principale et permet aux PJ de se préparer aux 
défis à venir. 


Arrivés à Pitz Burke, les PJ doivent naviguer à travers les ruines de la ville, 
explorer des bâtiments comme le Frick Building et le Carlow College, où 
es brigands ont établi leur camp. Ces lieux sont remplis de dangers, 
notamment des pièges et des ennemis mutants. L'Ultime épreuve 
consiste à infiltrer ces bâtiments, affronter les brigands et libérer les 
prisonniers tout en survivant aux nombreux périls de la ville en ruine. 


Le succès durite de passage dépend de l'accomplissement de plusieurs 
objectifs : revenir avec un artefact ancien en bon état, participer 
activement à l'assaut contre les brigands, et secourir au moins Un des 
prisonniers. En cas d'échec, les personnages peuvent tenter de passer à 
‘âge adulte lors de la prochaine expédition. 


Les personnages qui réussissent l'épreuve gagnent non seulement le 
statut d'adulte au sein de leur clan, mais aussi la possibilité d'utiliser les 
ressources du clan pour de futures aventures. Ceux qui échouent 
devront attendre la prochaine opportunité pour prouver leur valeur. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX 
Karp : Karp est un membre de la tribu Cambol et sert de guide aux 
personnages joueurs (PJ) dans leur voyage vers Pitz Burke. Il fait partie 
d'un groupe précédent qui a été capturé par les brigands Carrin et 
Bloodbird, mais il a été libéré pour transmettre une demande de rançon 
au village. Karpo connaît bien le terrain et les dangers potentiels, mais il 
porte également le poids du traumatisme de sa capture. 


Le Sachem du Clan Cambol : Bien que ce personnage ne participe pas 
directement à l'aventure, il est une figure d'autorité importante dans le 
vilage de Grover. Il confie aux PJ leur mission et les guide dans leurs 
préparatifs, offrant conseils et équipements. Il incarne la sagesse et 
l'autorité traditionnelle du clan. 


Les Brigands Carrin et Bloodbird : Ces groupes de brigands sont les 
principaux antagonistes de l'aventure. Ils ont capturé trois membres du 
clan Cambol et exigent une rançon. Ils sont bien organisés et dangereux, 
et leur base est située dans le Carlow College à Pitz Burke. Les brigands 
sont prêts à défendre leur territoire et leurs captifs à tout prix. 


Monstres et Créatures 

Les Lil : Une espèce mutante rencontrée par les PJ lors de leur voyage à 
travers les terres sauvages de l'Allegheny. Les Lil sont des créatures 
mystérieuses et souvent hostiles, vivant dans des structures appelées 
"Bramble" qui sont protégées par des illusions et des pièges. Elles jouent 
un rôle dans l'une des rencontres préparatoires avant d'atteindre Pitz 
Burke. 


Les Zarns : Ces créatures vivent dans les cratères radioactifs entourant 
Pitz Burke. Ils sont particulièrement dangereux à cause de leur nombre et 
de la radiation qu'ils émettent. Les Zarns sont des prédateurs qui 
attaquent tout intrus pénétrant leur territoire. 


Les Plantes Carnivores : Diverses espèces de plantes carnivores, comme 
les Crep Plants, entourent certains bâtiments de Pitz Burke. Ces plantes 
forment une barrière naturelle qui empêche l'accès à des lieux comme 
le Gany Center Shopping Mall, rendant l'exploration de ces sites 
extrêmement périlleuse. 


Les Squeekers : Ces créatures habitent les sous-sols du siège de la police 
du district d'Action à Pitz Burke. Ce sont des êtres agressifs qui ont 
transformé les sous-sols en un labyrinthe mortel rempli d'anciens 
équipements de sécurité et d'interrogation. 


Les Robots de Sécurité : Plusieurs lieux de Pitz Burke, comme le 
Consolidated Equity Estate Planning Center, sont protégés par des robots 
de sécurité et des Defense Borgs. Ces machines sont restées actives 
depuis l'ère pré-apocalyptique et attaquent toute personne non 
autorisée. 


ASPECTS JOUABLES (ROLEPLAY ET GAMEPLAY) 
Exploration de Terrains Post-Apocalyptiques : 


Lieux Particulièrement Intéressants 

Pitz Burke (Pittsburgh en Ruines) : Cette ancienne ville est Un centre 
d'activités pour de nombreuses factions et abrite des dangers 
considérables. Les joueurs peuvent explorer des bâtiments clés comme 
le Frick Building, le Carlow College, et d'autres ruines, chacun offrant des 
défis uniques comme des pièges, des brigands, et des systèmes de 
sécurité encore actifs. 


Les Terres Sauvages de l'Allegheny : Ces terres, que les joueurs doivent 
traverser pour atteindre Pitz Burke, sont remplies de créatures mutantes 
et de dangers environnementaux. C'est un lieu où l'exploration peut 
révéler des caches de ressources ou des vestiges de l'ancien monde, 
mais aussi où les embuscades et les pièges sont fréquents. 


Les Cratères Radioactifs : Autour de Pitz Burke, ces cratères sont les restes 
de l'ancien monde, marqués par des radiations intenses. Ils sont souvent 
habités par des créatures dangereuses comme les Zarns. Explorer ces 
zones peut être extrêmement périlleux, mais les récompenses en termes 
de découvertes d'artefacts ou d'informations anciennes peuvent en 
valoir la peine. 

OBJETS PARTICULIÈREMENT INTÉRESSANTS 

Artefacts Technologiques : Les objets comme les armes à énergie, les 
robots de sécurité, et les dispositifs médicaux des Anciens sont essentiels 
pour la survie et le succès dans les missions. Leur compréhension et leur 
utilisation correcte peuvent donner aux joueurs un avantage décisif 
contre les ennemis ou dans les environnements hostiles. 


Totems et Reliques : Les joueurs, dans leur quête de devenir des adultes 
au sein de leur tribu, doivent ramener des objets symboliques ou 
puissants de leurs explorations. Ces objets peuvent avoir une signification 
culturelle ou offrir des pouvoirs spéciaux, renforçant ainsi le lien entre le 
personnage et son environnement. 


Équipement Spécialisé : Les équipements comme les détecteurs de 
radiations, les armures protectrices contre les éléments et les dispositifs 
de communication avec les robots ou les systèmes automatisés sont 
cruciaux pour explorer en toute sécurité. Leur acquisition et leur entretien 
ajoutent une couche supplémentaire de stratégie au jeu. 


GAMMA WORLD SCENARIO 4TH-EDITION-1992 
Campaign of meriga P.166 


RÉSUMÉ : Dans les ruines dévastées de ce qui fut autrefois les États-Unis, 
le groupe de survivants connu sous le nom de Clan de l'Ascension a 
prospéré dans une cité en plein cœur de Meriga, une région autrefois 
appelée le Midwest. Leur ville, Ascension, est devenue un bastion de 
diversité où toutes les formes de vie mutées cohabitent, mais la paix est 
précaire. Le gouverneur de la ville, Slyler, un renard muté rusé, gouverne 
avec une main de fer tout en maintenant une apparence d'ouverture. 
Les joueurs, membres d'un groupe d'aventuriers liés au Clan, sont 
convoqués par Slyler pour une mission cruciale : explorer les ruines de la 
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ville légendaire de Gary, autrefois un centre industriel, maintenant un 
territoire hostile où les radiations ont donné naissance à des créatures 
monstrueuses. 


Leur périple commence par un voyage à travers les Terres Sauvages qui 
entourent Ascension. Ils doivent traverser des forêts épaisses et 
dangereuses, où des arbres mutés, les chardons géants, rendent chaque 
pas périlleux. Ces forêts abritent également des stogons, des cerfs 
mutants à six pattes utilisées par les habitants comme montures, mais qui 
peuvent se montrer agressifs si menacés. 


En approchant de Gary, les aventuriers découvrent que la ville est loin 
d'être abandonnée. Elle est peuplée de squeekers, de gigantesques rats 
mutants qui rôdent dans les sous-sols des bâtiments en ruines. Les joueurs 
doivent éviter ces créatures ou les affronter pour continuer leur 
exploration. Le but de leur mission est de récupérer un ancien artefact 
de l'époque pré-cataclysmique, caché dans les profondeurs d'un 
ancien laboratoire sous la ville. Ce laboratoire, autrefois utilisé pour des 
expériences sur des armes biologiques, est maintenant contrôlé par une 
IA corrompue et des robots de sécurité toujours actifs. 


Après avoir vaincu les systèmes de sécurité et contourné les nombreux 
pièges, les joueurs découvrent l'artefact tant convoité : un générateur 
d'énergie capable de restaurer une petite partie de la civilisation 
d'antan. Cependant, alors qu'ils s'apprêtent à quitter Gary, ils sont 
attaqués par une horde de blights, des créatures mutantes intelligentes 
qui ont développé une société rudimentaire dans les ruines. Les joueurs 
doivent choisir entre fuir, négocier ou les affronter pour sortir vivants de 
la ville. 


Sur le chemin du retour vers Ascension, les joueurs sont pris dans une 
tempête de couleur, un phénomène météorologique où les éclairs 
brillent de couleurs surnaturelles. Ce phénomène, bien que magnifique, 
est dangereux et leur inflige des radiations légères qui affaiblissent le 
groupe. La tempête leur fait perdre leur chemin, les conduisant à une 
région inconnue, la Fermée, un ancien laboratoire recouvert d'un dôme 
de force. Le dôme s'est effondré il y a des décennies, et le laboratoire 
est maintenant peuplé de robots déments contrôlés par une IA instable. 
Les joueurs, bien qu'épuisés, décident d'explorer ce lieu en quête 
d'équipements pour se renforcer. 


Après avoir combattu et reprogrammé certains des robots, ils 
découvrent un passage vers une ancienne base souterraine où l'IA 
centrale est située. Leur confrontation finale avec cette IA corrompue 
est intense, mais ils parviennent à la désactiver, mettant fin à sa menace 
et récupérant de précieuses technologies pour leur retour à Ascension. 


Le retour à Ascension n'est pas de tout repos. En chemin, ils traversent 
Bastion, une ville fortifiée dirigée par les Chevaliers de la Pureté 
Génétique, une faction humaine extrémiste. Les Chevaliers capturent les 
aventuriers et les accusent de trahison pour avoir collaboré avec des 
mutants. Grâce à leurs talents de négociation, les joueurs parviennent à 
convaincre certains des Chevaliers que leur mission pourrait profiter à 
toute l'humanité, même aux humains purs. 


De retour à Ascension, ils sont accueillis en héros. Cependant, leur succès 
attire l'attention de multiples factions qui cherchent à les utiliser pour 
leurs propres fins. Slyler les met en garde contre ces factions, notamment 
les Restorationists et les Zoopremists, tout en leur offrant des récompenses 
pour leurs efforts. Les joueurs doivent maintenant décider comment 
utiliser l'artefact et les technologies qu'ils ont ramenés, sachant que leurs 
choix auront des conséquences profondes pour l'avenir d'Ascension et 
de Meriga. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX 

Slyler, le Gouverneur d'Ascension : Slyler est un renard muté, gouverneur 
de la ville d'Ascension. Il est rusé, intelligent et bienveillant, mais n'hésite 
pas à utiliser des tactiques sournoises pour maintenir l'ordre dans la ville. 
Bien qu'il se soucie du bien-être de ses citoyens, Slyler est avant tout un 
politicien pragmatique, prêt à faire des compromis pour préserver la 
stabilité de la région. 
Rôle : Slyler est le personnage qui donne aux joueurs leur mission 
d'explorer Gary. Il les soutient et leur fournit les ressources nécessaires 
pour mener à bien leur quête, mais il a aussi ses propres objectifs et 
attentes, ce qui peut influencer ses interactions avec le groupe. 


Le Commandant des Chevaliers de la Pureté Génétique : 

À Bastion, les joueurs rencontrent un haut gradé des Chevaliers de la 
Pureté Génétique, une faction d'humains purs qui méprise les mutants. 
Ce commandant est rigide, discipliné et profondément convaincu de la 
supériorité de l'humanité non-mutée. 

Rôle : Il représente Une opposition directe aux joueurs, surtout si ceux-ci 
comptent des mutants parmi eux. Il peut devenir un antagoniste majeur, 
cherchant à capturer ou à éliminer les personnages mutés, mais il peut 
aussi être un allié temporaire si les joueurs parviennent à le convaincre 
de l'utilité de leur mission. 


L'intelligence Artificielle Corrompue de Fermee : 

L'IA de Fermee est une entité autrefois conçue pour gérer un laboratoire 
de haute technologie, mais qui est devenue folle après des siècles 
d'isolement et de dégradations. Elle contrôle encore une armée de 
robots et de systèmes de sécurité dans le complexe. 

Rôle : L'IA est un adversaire majeur que les joueurs devront affronter s'ils 
veulent récupérer les technologies précieuses de Fermee. Elle utilise des 
robots de sécurité, des systèmes de défense automatisés et des pièges 


mortels pour protéger le complexe. 


Créatures et Monstres 

Les squeekers sont des rats mutants géants qui hantent les ruines de Gary. 
Is sont agressifs et territoriaux, attaquant en meute pour dévorer tout 
intrus. 

Rôle : Ces créatures représentent une menace constante pour les 
joueurs lorsqu'ils explorent les ruines, nécessitant une gestion stratégique 
du combat ou de la discrétion pour les éviter. 


Les Blights sont des créatures mutantes intelligentes qui ont développé 
une société rudimentaire dans les ruines de Gary. Leur apparence et 
eurs capacités varient, mais ils sont généralement hostiles aux étrangers, 
surtout ceux qui viennent fouiller dans leur territoire. 

Rôle : Ils constituent un obstacle majeur lorsque les joueurs tentent de 
quitter Gary avec l'artefact qu'ils sont venus chercher. Les blights 
peuvent être des ennemis redoutables en raison de leur connaissance 
du terrain et de leur nombre. 


Les Robots de Sécurité : 
Description : Ces robots sont les vestiges des défenses automatisées du 
aboratoire de Fermee. Ils ont été conçus pour protéger les installations, 
mais leur programmation s'est détériorée avec le temps, les rendant 
hostiles à tout être vivant. 

Rôle : Les robots de sécurité constituent la principale ligne de défense du 
complexe de Fermee. Les joueurs devront les affronter ou les contourner 
pour pénétrer dans les profondeurs du laboratoire et affronter l'IA 
corrompue. 


Les Stogons : Ces cerfs mutants à six pattes sont utilisés comme montures 
par les habitants de Meriga, mais ils peuvent devenir agressifs lorsqu'ils 
sont menacés. Ils sont plus grands et plus robustes que leurs ancêtres, et 
certains ont même été entraînés pour le combat. 

Rôle : Les stogons peuvent être des alliés précieux ou des ennemis 
dangereux, selon la situation. Ils jouent un rôle dans les voyages des 
joueurs, soit comme montures, soit comme obstacles s'ils deviennent 
hostiles. 


LIEUX PARTICULIÈREMENT INTÉRESSANTS 

Ascension : Ascension est une grande ville multiculturelle où diverses 
espèces cohabitent. C'est un excellent point de départ pour une 
campagne, offrant un centre où les joueurs peuvent se soigner, réparer 
des artefacts, et obtenir de nouvelles missions. La diversité des résidents 
et des alliances cryptiques présentes en fait un lieu riche en possibilités 
de roleplay. 


Fermee : Cet ancien laboratoire protégé par un dôme de force est un 
site rempli de technologies précieuses mais dangereuses. Les joueurs 
doivent affronter des robots de sécurité et une IA corrompue pour 
accéder aux trésors technologiques enfouis sous terre. C'est un lieu 
parfait pour une mission d'infiltration ou d'exploration high-tech. 


Bastion : Bastion est une forteresse dirigée par les Chevaliers de la Pureté 
Génétique, peuplée uniquement par des humains purs. C'est un lieu de 
tension extrême, où les personnages mutés sont en grand danger. Les 
joueurs peuvent y vivre des intrigues politiques, des confrontations 
idéologiques, ou même des missions de sabotage. 


Gary : Les ruines de Gary offrent une exploration riche en périls, avec des 
zones radioactives, des créatures mutantes, et des artefacts anciens 
cachés. C'est un lieu idéal pour des missions à haut risque, où les joueurs 
peuvent tester leurs compétences de survie et de combat. 


OBJETS PARTICULIÈREMENT INTÉRESSANTS 

Générateur d'Énergie Ancien : Cet artefact technologique est capable 
de restaurer une partie de l'infrastructure de l'ancien monde, offrant un 
potentiel immense pour les joueurs qui parviennent à le maîtriser. Il peut 
devenir un objectif central de la campagne, avec des factions en 
concurrence pour s'en emparer. 


Armes à Énergie : Les armes à énergie, comme les pistolets laser ou les 
canons à plasma, sont des reliques rares mais puissantes de l'ancien 
monde. Leur utilisation peut renverser le cours d'une bataille, mais elles 
sont souvent difficiles à trouver et nécessitent une expertise pour être 
utilisées correctement. 


Cartes ID et Badges de Sécurité : Ces objets peuvent permettre aux 
joueurs d'accéder à des zones autrement inaccessibles, comme les 
complexes sécurisés ou les bases militaires. Ils sont particulièrement utiles 
dans des lieux comme Fermee, où les systèmes de sécurité sont toujours 
en place. 


Rad Badge (Badge Anti-Radiation] : Cet objet est essentiel pour explorer 
les zones fortement irradiées, comme les ruines de Gary. Il permet aux 
joueurs de surveiller leur exposition aux radiations et de prendre des 
mesures préventives pour éviter les effets néfastes. 
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GAMMA WORLD SCENARIO 5TH-EDITION-2000 
Les terres de “Settle” P.140 


RÉSUMÉ : Dans le territoire désolé et dangereux connu sous le nom de 
"Pays de Settle", un groupe de survivants doit naviguer à travers les ruines 
d'une civilisation autrefois prospère. L'aventure commence lorsque les 
héros arrivent à DeVorde, une colonie réputée pour sa paix précaire et 
ses relations tendues avec les territoires environnants. Les héros se 
retrouvent rapidement impliqués dans les politiques locales, affrontant 
des défis tant à l'intérieur de la communauté qu'en dehors, tels que des 
pillards mutants et une faune agressive. 


En explorant plus loin, les héros découvrent que DeVorde n'est que le 
début. Les zones environnantes, remplies de paysages traîtres et de 
vestiges du vieux monde, cachent à la fois des dangers et des 
opportunités. Des ruines anciennes avec des systèmes de sécurité 
encore actifs aux créatures mutantes gardant des trésors oubliés, les 
héros doivent compter sur leur intelligence, leur force, et Un peu de 
chance pour survivre. 


Les lieux clés de l'aventure incluent les Marais du Bas-Pays, un marécage 
dangereux où la faune mutante et le terrain instable rendent chaque 
pas périlleux. Un autre site important est le Collège de Dub, une institution 
éducative en ruines qui sert maintenant de forteresse à un groupe de 
survivants ayant régressé à une société primitive et guerrière. Les héros 
pourraient y trouver des alliés, mais seulement s'ils prouvent leur valeur. 


out au long de leur périple, les héros découvrent des fragments du 
passé, apprenant la chute des Anciens et les technologies qu'ils ont 
aissées derrière eux. Ces découvertes sont cruciales, car elles peuvent 
détenir la clé pour surmonter les défis à venir, y compris des ennemis 
puissants et des dangers environnementaux. 


Le climax de l'aventure survient lorsque les héros doivent affronter une 
puissante faction qui cherche à dominer le Pays de Settle en utilisant des 
technologies pré-cataclysmiques récupérées. Cette confrontation 
déterminera le sort non seulement des héros, mais aussi de toute la 
région. Qu'ils réussissent ou échouent, le résultat façonnera l'avenir du 
Pays de Settle, en restaurant un semblant d'ordre ou en le plongeant 
davantage dans le chaos. 


Lorsque l'aventure se termine, les héros retournent à DeVorde, changés 
par leurs expériences et les décisions qu'ils ont prises. Ils peuvent avoir 
gagné de nouveaux alliés, découvert des artefacts puissants, ou 
déclenché des événements qui auront des effets durables sur le monde 
qui les entoure. Le Pays de Settle reste un lieu de danger et d'opportunité, 
et les actions des héros ont laissé une marque indélébile sur son avenir. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX 


Le Chef de DeVorde : 

Description : Le Chef de DeVorde est le leader de la colonie de DeVorde. 
Il est charismatique et déterminé à protéger sa communauté des 
nombreuses menaces qui l'entourent. Sa gouvernance est marquée par 
un équilibre délicat entre maintenir l'ordre interne et repousser les 
dangers externes. Il se méfie des étrangers, mais est prêt à collaborer si 
cela peut renforcer la sécurité de sa colonie. 

Rôle : Il est la personne qui accueille les joueurs à DeVorde et pourrait 
leur confier des missions critiques pour la survie de la colonie. Ses 
décisions peuvent grandement influencer le déroulement de l'aventure. 


Le Chef de la Faction Rivale : 


Général Kael (nom suggéré, à adapter selon le maître de jeu) 
Description Physique : Général Kael est un humain pur, bien que 
certaines rumeurs prétendent qu'il pourrait être un mutant dissimulant ses 
altérations grâce à des technologies avancées ou des artefacts 
mystérieux. Grand et imposant, il a un physique athlétique, renforcé par 
des années de combats et d'entraînement militaire rigoureux. Son visage 
est marqué par plusieurs cicatrices, témoignages de nombreuses 
batailles. Il porte souvent une armure composite faite d'un mélange de 
technologies pré-cataclysmiques et de matériaux modernes, lui donnant 
une apparence à la fois intimidante et symbolique de son autorité. 


Caractère et Motivations : Général Kael est un leader charismatique, 
mais impitoyable, qui croit fermement en la loi du plus fort. Il est motivé 
par une ambition démesurée de pouvoir et de contrôle, souhaitant 
restaurer une version idéalisée de la civilisation humaine sous sa propre 
gouvernance. Kael considère les autres factions, particulièrement celles 
composées de mutants ou d'alliés des mutants, comme des obstacles à 
ses plans de domination. Pour lui, la faiblesse n'a pas de place dans le 
nouveau monde, et il est prêt à utiliser toutes les ressources à sa 
disposition pour écraser ses ennemis. 


Le Chef de la Milice du Collège de Dub : 

Description : Ce leader mène la milice du Collège de Dub, un groupe de 
survivants qui a régressé à un mode de vie primitif et guerrier. Il est 
impitoyable et voit en la force brute le seul moyen de survie dans ce 
monde post-apocalyptique. Cependant, il respecte la force et pourrait 
accepter les joueurs comme alliés s'ils prouvent leur valeur. 

Rôle : Ce personnage peut devenir soit un allié potentiel soit un ennemi, 
selon les actions des joueurs. Sa milice est bien armée et connaît bien les 
environs du Collège, ce qui pourrait s'avérer crucial pour les joueurs. 


Un Ancien Sage de DeVorde : 

Description : Cet ancien est un survivant respecté de DeVorde, 
détenteur de connaissances sur l'histoire et les technologies des Anciens. 
l'est souvent consulté pour ses conseils, bien qu'il soit souvent perdu dans 
ses souvenirs du passé. 

Rôle : Il peut fournir aux joueurs des informations cruciales sur les artefacts 
et les ruines qu'ils explorent. Ses connaissances pourraient faire la 
différence entre la réussite et l'échec dans leur quête. 


Monstres et Créatures 
Les Raideurs Mutants : Ces mutants sont des pillards qui rôdent dans le 
Pays de Settle, attaquant les voyageurs et pillant les colonies. Ils sont 
souvent brutaux et sans pitié, utilisant leur force supérieure et leurs 
mutations pour terroriser les survivants. 

Rôle : Les raideurs mutants sont des antagonistes récurrents que les 
joueurs devront affronter tout au long de l'aventure. Ils représentent une 
menace constante pour la sécurité des colonies et des routes 
commerciales. 


Les Créatures des Marais du Bas-Pays : Les Marais du Bas-Pays abritent 
une variété de créatures mutantes, dont certaines sont extrêmement 
dangereuses. Parmi elles, on trouve des serpents géants, des insectes 
mutés, et des créatures amphibies qui attaquent quiconque s'aventure 
trop près de leurs territoires. 
Rôle : Ces créatures ajoutent un élément de danger environnemental, 
rendant l'exploration des marais périlleuse. Les joueurs devront faire 
preuve de prudence et peut-être trouver des moyens de contourner ou 
de repousser ces créatures. 


Les Gardes du Collège de Dub : Ces guerriers primitifs sont lourdement 
armés et extrêmement loyaux à leur chef. Ils ont une attitude hostile 
envers les étrangers, mais respectent ceux qui se montrent forts ou utiles 
à leur cause. Leur société est basée sur des règles strictes de combat et 
d'honneur. 
Rôle : Ils peuvent être des alliés ou des ennemis, selon les actions des 
joueurs. En tant qu'ennemis, ils sont des combattants redoutables qui 
connaissent parfaitement le terrain du Collège. 


Les Sentinelles Automatisées des Ruines Anciennes : Dans certaines 
ruines anciennes, les systèmes de défense automatisés sont encore 
actifs. Ces sentinelles robotiques, conçues pour protéger les secrets des 
Anciens, attaquent tout intrus sans distinction. Elles sont équipées de 
diverses armes à énergie et de boucliers de protection. 

Rôle : Ces sentinelles représentent des défis techniques pour les joueurs. 
Ils devront désactiver ces systèmes ou les détruire pour accéder aux 
artefacts cachés dans les ruines. 


LIEUX PARTICULIÈREMENT INTÉRESSANTS 

DeVorde est une colonie au cœur du Pays de Settle, marquée par des 
tensions internes et des menaces externes. C'est un point de départ idéal 
pour une campagne, offrant aux joueurs un lieu de répit où ils peuvent 
planifier leurs prochaines actions, interagir avec les habitants, et 
s'impliquer dans les affaires locales. 

Gameplay : DeVorde sert de base d'opérations où les joueurs peuvent 
se reposer, échanger des informations, et préparer des missions. La 
dynamique politique de la colonie peut également mener à des quêtes 
secondaires et des intrigues. 


Les Marais du Bas-Pays : 

Description : Ce vaste marécage est un lieu périlleux, rempli de créatures 
mutantes et de terrains traîtres. Les Marais du Bas-Pays sont un exemple 
parfait de terrain hostile où les joueurs doivent naviguer avec prudence. 
Gameplay : L'exploration des marais offre des défis environnementaux 
uniques, comme éviter des zones de radiation ou contourner des 
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créatures dangereuses. C'est un excellent terrain pour des aventures de 
survie et de recherche d'artefacts. 


Le Collège de Dub: 
Description : Anciennement un centre d'éducation, le Collège de Dub 
est maintenant une forteresse pour une bande de survivants devenus 
primitifs. C'est un lieu de confrontation potentielle ou d'alliance, selon la 
manière dont les joueurs interagissent avec ses occupants. 

Gameplay : Le Collège de Dub propose un cadre idéal pour des missions 
d'infiltration ou de diplomatie. Les joueurs peuvent essayer de s'allier 
avec les habitants pour obtenir des ressources ou des informations, ou 
choisir de les affronter pour les mêmes raisons. 

Objets Particulièrement Intéressants 


Artefacts Technologiques Pré-Cataclysmiques : 

Description : Ces artefacts, vestiges d'une époque révolue, sont très 
recherchés pour leur puissance et leur utilité. Ils peuvent varier des armes 
avancées aux dispositifs de communication sophistiqués. 

Gameplay : Les artefacts sont souvent au centre des quêtes, et leur 
découverte peut grandement améliorer les capacités des joueurs. 
Cependant, leur utilisation peut également attirer l'attention de factions 
ennemies ou causer des accidents imprévus. 


Armures Composites : 

Description Des armures faites d'un mélange de technologies 
anciennes et modernes, offrant une protection supérieure contre les 
dangers du monde. 

Gameplay : Porter Une armure composite peut offrir Un avantage 
significatif en combat, mais son poids et son entretien peuvent poser des 
défis supplémentaires. 


Cartes d'Accès et Badges de Sécurité : 

Description : Ces objets permettent d'accéder à des installations ou à 
des zones sécurisées laissées par les Anciens. Elles sont souvent 
essentielles pour progresser dans certaines quêtes ou pour pénétrer des 
complexes hautement protégés. 

Gameplay : Les cartes d'accès sont des objets cruciaux pour débloquer 
de nouvelles zones dans le jeu, ajoutant un élément de puzzle à 
l'exploration. 


GAMMA WORLD SCENARIO 6TH-EDITION-2002 


Les Échos d'une Ruine 


RÉSUMÉ : L'histoire se déroule trois générations après les Grandes Guerres 
qui ont ravagé le monde et détruit la civilisation telle qu'on la connaissait. 
Le monde est désormais une terre dévastée où la technologie ancienne, 
es mutations, et les restes d'intelligences artificielles se mêlent pour créer 
un environnement aussi dangereux qu'intriguant. Les personnages- 
joueurs (PJ) sont des aventuriers issus d'une petite communauté humaine 
qui lutte pour survivre dans ce nouvel ordre mondial. Les PJ commencent 
eur aventure dans la ville de Mollin, un petit village fortifié situé à la lisière 
d'une forêt de végétation mutante. Mollin est dirigé par un conseil de 
sages, principalement composé de vétérans des anciennes guerres et 
de survivants aguerris. La ville a récemment subi des attaques de 
Ravagers, des bêtes mutantes redoutables, qui ont semé la terreur parmi 
es habitants. Le conseil est inquiet : ces attaques semblent trop 
coordonnées pour être l'œuvre de simples animaux sauvages. Les PJ 
sont convoquées par le conseil pour enquêter sur les raisons derrière ces 
attaques. Ils découvrent rapidement que les Ravagers sont dirigés par un 
ancien Nanosmith fou, un survivant de l'ère des intelligences artificielles, 
qui contrôle ces créatures à l'aide de technologies anciennes 
découvertes dans une ruine souterraine proche. Cet homme, autrefois 
un scientifique respecté, a été corrompu par les nanites qu'il manipulait 
et est maintenant à moitié machine, sa conscience déformée par des 
siècles de solitude et de folie. Les PJ sont envoyées pour explorer la ruine 


souterraine, connue sous le nom de Shelter 187, une ancienne installation 
militaire où les dernières batailles des Guerres Finales ont eu lieu. Ce lieu 
est rempli de pièges et de technologies perdues, notamment des armes 
et des équipements de haute technologie qui pourraient renverser 
l'équilibre des pouvoirs dans la région. Les PJ doivent naviguer à travers 
des systèmes de sécurité encore en activité, des monstres mutants, et 
des vestiges d'intelligences artificielles démentes. Dans les profondeurs 
de Shelter 187, les PJ découvrent que le Nanosmith fou n'est pas le 
véritable ennemi. Une ancienne intelligence artificielle nommée City 
Monitor 2, autrefois en charge de la défense d'une grande cité, a été 
réactivée par inadvertance. Cette IA, qui a perdu la raison à cause des 
millénaires passés dans l'isolement, croit que la guerre continue et voit les 
survivants humains comme des ennemis à éliminer. Elle a utilisé le 
Nanosmith comme un pion pour créer une armée de mutants et de 
machines afin de "protéger" les restes de sa ville. Les PJ sont confrontées 
à un choix difficile : détruire City Monitor 2, mettant ainsi fin à la menace 
immédiate mais perdant aussi toute chance d'accéder à son immense 
savoir technologique, ou tenter de la raisonner, risquant ainsi leurs vies 
pour peut-être sauver la ville de Mollin d'une destruction totale. Quelle 
que soit leur décision, ils doivent ensuite affronter le Nanosmith fou, qui 
refuse de perdre son pouvoir nouvellement acquis. À la fin de l'aventure, 
les PJ reviennent à Mollin, soit en héros ayant sauvé leur communauté, 
soit en porteurs d'une technologie ancienne qui pourrait changer à 
jamais le visage de leur monde. Mais ils réalisent que d'autres dangers les 
attendent, car les échos des anciennes guerres résonnent encore dans 
les ruines du monde, et les secrets qu'ils ont découverts pourraient bien 
attirer l'attention d'autres factions puissantes et dangereuses. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX 


Nixor le Voyageur : Nixor est un mutant humain ayant survécu à des 
conditions extrêmes, ce qui lui a conféré une peau écailleuse et une 
capacité à résister à la radiation. C'est un éclaireur habile et un expert 
en navigation à travers les terres dévastées de Gamma World. Nixor est 
un personnage taciturne, mais profondément loyal à ses compagnons. 
Compétences : Maîtrise des armes à distance, survie en milieu hostile, 
navigation et cartographie des terres inconnues. 


Talia l'Ingénieure : Talia est une pure-souche humaine spécialisée dans 
la récupération et la réparation des technologies anciennes. Elle 
possède une connaissance encyclopédique des artefacts de l'ère pré- 
cataclysmique. Talia est souvent la voix de la raison dans le groupe, 
cherchant à utiliser son intellect pour surmonter les obstacles. 
Compétences : Expertise en technologie, réparation d'équipements, 
analyse de données, connaissances en histoire ancienne. 


Grokk le Brutor : Grokk est un guerrier muté d'une taille imposante, doté 
d'une force surhumaine. C'est un Brutorz, une race hybride résultant de 
manipulations génétiques ayant mal tourné. Grokk a un tempérament 
explosif, mais il est aussi farouchement protecteur envers ses alliés. Son 
apparence intimidante cache une intelligence intuitive. 

Compétences : Combats au corps à corps, endurance physique, 
intimidation. 


Vera la Tisseuse : Vera est une technomancienne, une ancienne IA ayant 
pris forme humanoïde à la suite d'un accident technologique. Elle est 
capable de manipuler les réseaux d'information et de contrôler certaines 
machines à distance. Vera cherche à comprendre les émotions 
humaines, ce qui la rend parfois imprévisible. 

Compétences : Piratage informatique, manipulation des machines, 
contrôle des systèmes énergétiques. 


Monstres et Antagonistes 

Les Dévoreurs de Fer : Ces créatures mécaniques semi-sentientes sont 
issues des vestiges de la technologie ancienne, corrompue par des 
nanites défectueux. Les Dévoreurs de Fer se nourrissent de métal, 
dévorant tout ce qui est technologique pour en absorber l'énergie. Ils 
représentent une menace majeure pour tout groupe dépendant de la 
technologie. 
Capacités : Consommation de métal, exosquelettes blindés, capacité à 
se régénérer en ingérant des matériaux métalliques. 


Le Grand Charognard : Ce mutant géant, résultat d'une fusion entre 
différentes espèces animales, règne sur les terres désolées entourant les 
ruines de l'ancienne métropole. Le Grand Charognard est extrêmement 
territorial et chasse tous ceux qui osent pénétrer sur son territoire. Sa peau 
est résistante et son instinct de prédation sans pareil. 
Capacités : Force colossale, vitesse accrue, capacité à détecter les 
intrus à grande distance. 


Les Écorcheurs : Une tribu de mutants primitifs qui vivent dans les 
montagnes. Ils ont développé une culture violente basée sur la 
domination par la force. Les Écorcheurs pratiquent le cannibalisme rituel 
et vénèrent des artefacts anciens comme des dieux. Ils attaquent les 
voyageurs pour les dépouiller et les sacrifier à leurs divinités mécaniques. 
Capacités : Combats tribaux, pièges primitifs, rituels de sacrifice pour 
renforcer leur pouvoir. 


Le Maître des Cendres : Un ancien leader technocrate, devenu une 
entité cybernétique après avoir fusionné son esprit avec une IA 
défectueuse. Le Maître des Cendres contrôle un vaste réseau de drones 
et d'androïdes, cherchant à reconstruire un empire technologique à 
partir des ruines du passé. Il est le principal antagoniste de l'aventure, 
cherchant à asservir ou détruire tout ce qui s'oppose à lui. 
Capacités : Contrôle des machines, pouvoir de manipulation mentale à 
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travers des réseaux numériques, armement avancé. 


LIEUX ET OBJETS INTÉRESSANTS 


La Cité des Ombres : Une ancienne métropole partiellement en ruine, 
recouverte par une végétation mutante et infestée de créatures 
dangereuses. Ce lieu est riche en technologies anciennes mais est aussi 
extrêmement périlleux à explorer. 


Le Complexe des Âmes Perdues : Un ancien centre de recherche 
militaire où les machines et les IA ont pris le contrôle. C'est un lieu où la 
technologie consciente domine, et où les joueurs peuvent découvrir des 
secrets sur les événements qui ont mené à l'apocalypse. 

Les Terres de Cendres : Une vaste étendue désolée marquée par des 
radiations et des anomalies temporelles. Ce lieu est à la fois une zone de 
danger extrême et de grandes opportunités pour ceux qui osent s'y 
aventurer. 


Objets 

Le Disrupteur d'Âme : Une arme ancienne capable de désactiver les 
technologies conscientes ou de les reprogrammer temporairement. Très 
rare et recherché, il peut renverser le cours d'une bataille contre des 
machines. 


L'Orbe de Commande : Un dispositif mystérieux permettant de contrôler 
à distance des drones ou des androïdes. Cependant, son utilisation peut 
être dangereuse car elle attire l'attention des entités technologiques qui 
le reconnaissent. 


Le Générateur de Réplication : Une machine capable de créer des 
copies temporaires d'objets simples. Très utile pour les réparations ou la 
fabrication de ressources en situation de survie, mais ses copies sont 
instables et se désintègrent après un certain temps. 


GAMMA WORLD SCENARIO 7TH-EDITION-2010 


La Forteresse du Roi de Fer 


RÉSUMÉ : Les personnages-joueurs, vivant dans un village paisible mais 
isolé, sont soudain confrontés à une série d'incursions mystérieuses de 
robots défectueux. Ces machines, d'apparence ancienne mais encore 
fonctionnelles, provoquent des ravages avant de s'autodétruire de 
manière spectaculaire. Les habitants du vilage, incapables de 
comprendre d'où proviennent ces robots ni pourquoi ils attaquent, se 
tournent vers les personnages pour résoudre ce mystère. Intrigués et 
conscients du danger croissant, les aventuriers décident de suivre la piste 
des robots pour remonter à leur source. 


Ils entament alors une périlleuse traversée de la wilderness environnante, 
une région sauvage et inhospitalière peuplée de mutants dangereux et 
de créatures étranges. Après une journée de marche, ils atteignent les 
contreforts où se trouve le steading des badders, une tour de pierre 
massive construite au sommet d'un réseau de tunnels souterrains. Alors 
qu'ils approchent de la tour, les aventuriers doivent affronter les défenses 
robustes mises en place par les badders, des créatures hostiles et rusées 
qui n'hésitent pas à utiliser toutes sortes de pièges pour repousser les 
intrus. Après une bataille difficile, ils parviennent à entrer dans la tour, 
découvrant qu'elle sert de point de départ pour les incursions des robots. 


Sous la tour, les aventuriers s'enfoncent dans un labyrinthe de chambres 
souterraines et de terriers abandonnés, où le danger guette à chaque 
coin de tunnel. lls doivent se frayer un chemin à travers des créatures 
mutantes, notamment une infestation de mites géantes, tout en 
essayant de ne pas se perdre dans le dédale. Finalement, après de 
nombreux combats et explorations, ils atteignent les portes d'une 
ancienne installation technologique enfouie sous terre, un vestige de 
l'Ancienne Ère connu sous le nom de StupendiCo. 


À l'entrée de l'installation, ils se heurtent à une série de défenses 
automatisées, notamment des lasers mortels et des gardebots en 
patrouille. En pénétrant plus profondément, ils découvrent le cœur de 
l'installation : une vaste salle où les robots sont encore fabriqués selon les 
ordres de l'Iron King, un hoop mutant qui a pris le contrôle partiel de 
l'installation grâce à une couronne cybernétique. Ce roi de fer, qui se 
considère comme le maître incontesté de la fabrique, a déclenché par 
inadvertance la production de robots défectueux, incapables de 
fonctionner correctement mais toujours dangereux. 


Les aventuriers doivent alors faire face au roi de fer et à ses mercenaires, 
tout en évitant les nombreux pièges technologiques disséminés dans 
l'installation. Plusieurs options s'offrent à eux pour mettre fin à la menace 
: détruire l'Iron King et prendre le contrôle de l'installation, ou saboter la 
plateforme de fabrication des robots pour arrêter leur production. Le 
choix qu'ils feront aura des conséquences importantes, pouvant les 
conduire à devenir les nouveaux maîtres de StupendiCo, ou à attirer sur 
eux de nouvelles menaces, comme des robots en révolte ou d'autres 
factions mutantes avides de pouvoir. 


Quelle que soit l'issue, les aventuriers se retrouvent au centre d'un conflit 
qui pourrait bien changer le destin de leur village, voire de toute la 
région. La révolte des machines de StupendiCo n'est que le début d'une 
série d'événements qui les poussera à explorer davantage le monde 
dangereux et imprévisible de Gamma World, où la survie dépend autant 
de la force que de l'ingéniosité. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX 
L'Iron King (Roi de Fer) est Un hoop mutant, Une créature humanoïde 
avec des caractéristiques physiques rappelant celles d'un lapin, mais 
avec une intelligence aiguisée et une affinité pour la technologie 
ancienne. Il est équipé d'une couronne cybernétique qui lui permet de 
contrôler partiellement l'installation souterraine de StupendiCo. Ce 
personnage se considère comme le maître de la fabrique de robots, 
mais son contrôle est loin d'être total, ce qui a entraîné la production de 
robots défectueux. L'Iron King est rusé, manipulateur et prêt à tout pour 
maintenir son pouvoir sur l'installation. 


Les Aventuriers (Personnages-Joueurs) 

Description : Les protagonistes de l'histoire sont les aventuriers, les 
personnages-joueurs qui se lancent dans cette quête pour découvrir 
l'origine des robots défectueux et mettre fin à la menace qu'ils 
représentent pour leur vilage. Chaque aventurier peut avoir des 
compétences et des antécédents différents, allant d'un guerrier 
expérimenté à un technicien mutant capable de manipuler la 
technologie ancienne. Ils devront faire preuve de courage, de stratégie 
et d'ingéniosité pour surmonter les obstacles qui se dressent sur leur 
chemin. 


Monstres et Ennemis 

Les Badders sont des créatures humanoïdes mutantes, souvent hostiles 
et organisées en groupes tribaux. Dans cette aventure, ils habitent le 
steading (la tour de pierre) et les tunnels souterrains qui mènent à 
l'installation de StupendiCo. Ils sont bien armés et utilisent des pièges pour 
défendre leur territoire. Les badders sont des ennemis rusés et 
redoutables que les aventuriers devront affronter pour progresser dans 
leur quête. 


Les Robots Défectueux : Ces robots, créés par la fabrique de StupendiCo, 
sont le résultat d'un dysfonctionnement du système de production. Bien 
qu'ils soient initialement conçus pour la défense, leurs systèmes d'armes 
sont gravement défectueux. Certains explosent lorsqu'ils sont attaqués, 
infligeant des dégâts à quiconque se trouve à proximité. Malgré leurs 
défauts, ces robots restent une menace en raison de leur nombre et de 
eur imprévisibilité. 


Mites Géantes 

Description : Une infestation de mites géantes a envahi certaines parties 
des tunnels souterrains sous la tour. Ces créatures mutantes, bien que 
généralement non agressives, deviennent extrêmement dangereuses 
orsqu'elles sont dérangées. Elles se déplacent en essaims, rendant 
difficile leur élimination par des moyens conventionnels. Les aventuriers 
devront être prudents pour éviter de déclencher une attaque massive. 


Gardebots : Ce sont des robots de défense toujours opérationnels dans 
installation de StupendiCo. Contrairement aux robots défectueux, les 
gardebots sont bien équipés et fonctionnels, protégeant les zones 
sensibles de l'installation avec des armes laser et d'autres dispositifs de 
sécurité. Ils représentent une menace directe pour quiconque essaie de 
pénétrer dans les zones restreintes de l'installation. 


ASPECTS JOUABLES INTÉRESSANTS 
Exploration des Ruines et Installations Anciennes : 


Gameplay : L'exploration des installations anciennes, comme l'usine 
StupendiCo, est au cœur du jeu. Les joueurs doivent naviguer à travers 
des labyrinthes souterrains, surmonter des systèmes de sécurité 
sophistiqués, et découvrir des technologies anciennes. Ces séquences 
encouragent l'usage de compétences de survie, de technologie et 
d'analyse pour éviter les pièges, déjouer les systèmes de sécurité, et 
comprendre les artefacts anciens. 

Roleplay : Les personnages peuvent se retrouver à interpréter des 
archéologues ou des explorateurs technophiles, obsédés par la 
découverte de nouvelles reliques technologiques, ce qui influence leur 
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comportement et leurs interactions. 
Lieux et Objets Notables 


L'installation StupendiCo : 

Description : Une installation souterraine ancienne remplie de 
technologie perdue et de robots défectueux. C'est un lieu central pour 
les aventures technologiques, où les joueurs peuvent découvrir des 
armes, des armures, et des gadgets du passé. 

Intérêt : Cet endroit est un véritable trésor pour les aventuriers à la 
recherche de technologie avancée, mais il est aussi extrêmement 
dangereux en raison de la présence de systèmes de sécurité toujours 
actifs et de robots défectueux. 


La Couronne Cybernétique (Portée par l'Iron King) : 
Description : Une couronne cybernétique permettant le contrôle mental 
des systèmes de l'installation StupendiCo. C'est un objet de grande 
puissance, mais difficile à maîtriser. 

ntérêt : La possession de cet objet offre de grandes opportunités 
stratégiques, mais au risque de se faire submerger par la technologie ou 
de provoquer une rébellion des machines sous contrôle. 


Le Steading des Badders : 
Description : Un complexe de tunnels et de tours où se terrent les 
badders, qui servent de premier obstacle aux joueurs. 
ntérêt : C'est un lieu idéal pour des combats tactiques, des embuscades, 
et pour semer le doute parmi les joueurs quant à la meilleure approche 
à adopter. Les badders peuvent aussi être une source d'informations ou 
d'alliances, selon comment les joueurs interagissent avec eux. 


Les Robots de Sécurité : 
Description : Ces robots, bien qu'imparfaits, patrouillent encore les 
couloirs de l'installation, créant un danger constant pour les aventuriers. 
Intérêt : Ils offrent des opportunités de combat ou de résolution 
d'énigmes, car les joueurs peuvent essayer de les désactiver ou de les 
reprogrammer pour qu'ils les aident. 


DEMAIN LES CHIENS 
de Clifford D. Simak (1952) 


RÉSUMÉ : Le roman se déroule dans un futur lointain où les humains ont 
progressivement quitté la Terre, laissant la planète sous la gouvernance 
des chiens, une espèce désormais intelligente et douée de parole. Cette 
évolution s'est produite au fil des siècles grâce aux innovations 
scientifiques de Bruce Webster, Un homme visionnaire qui rêvait d'une 
société dans laquelle les humains et les chiens coexisteraient en 
harmonie. 


L'histoire est racontée à travers une série de récits, chacun décrivant une 
étape clé dans l'évolution de cette nouvelle société canine. À mesure 
que les humains s'éloignent, les chiens prennent le contrôle, 
développant leur propre civilisation basée sur la coopération, la 
compréhension psychique et la communication avec d'autres formes de 
vie. 


La première partie du livre présente le monde des chiens tel qu'il est des 
siècles après la disparition des humains. Les chiens se souviennent des 
humains comme des légendes racontées autour du feu. Jenkins, Un 
robot qui a servi les humains depuis des millénaires, est l'un des 
personnages centraux, et il continue à guider les chiens tout en les 
aidant à maintenir la société qu'ils ont construite. Les chiens, bien que 
très différents des humains dans leur approche de la vie, cherchent à 
comprendre les mystères que les hommes ont laissés derrière eux. 


Parmi les défis auxquels les chiens sont confrontés, il y a les robots 
sauvages, laissés par les humains lorsqu'ils ont quitté la Terre pour des 


colonies spatiales. Ces robots continuent à fonctionner, construisant des 
machines et travaillant sur des projets inconnus, tandis que les chiens 
développent leur propre civilisation basée sur la fraternité avec les autres 
animaux. 


AU fil des générations, les chiens rencontrent de nombreux obstacles, 
notamment les mutants, des créatures dangereuses qui menacent leur 
sécurité, ainsi que les dilemmes moraux liés à l'usage de la technologie 
humaine. Les récits abordent également des questions philosophiques 
sur la nature du pouvoir, la responsabilité et le rôle de chaque espèce 
dans la préservation de la planète. 


AU fur et à mesure que les chiens s'efforcent de bâtir une société 
paisible, ils sont confrontés à des choix difficiles sur la manière de gérer 
les conflits, la surpopulation et les relations avec les autres créatures 
vivantes. L'ouvrage soulève des questions profondes sur l'avenir de la 
Terre sans l'Homme, et sur la capacité d'une société non humaine à 
résoudre des problèmes qui ont conduit à la déchéance de l'humanité. 


Le dernier récit montre une société canine qui a réalisé de grands 
progrès, tout en maintenant une forme de nostalgie pour les humains, 
bien que ces derniers aient échoué à protéger la Terre. Finalement, 
l'histoire de "Demain les chiens" questionne si les chiens, tout comme les 
humains avant eux, parviendront à échapper à la même destruction ou 
s'ils réussiront à bâtir un monde durablement paisible et juste. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Bruce Webster : Un scientifique humain visionnaire, Webster joue un rôle 
crucial dans la transformation de la société humaine en une société 
canine. Il est l'inventeur des technologies qui ont permis aux chiens de 
devenir intelligents et de prendre le contrôle de la Terre après le départ 
progressif des humains. Bruce Webster symbolise l'utopiste qui tente de 
créer une société meilleure, où la communication et l'harmonie entre les 
espèces sont prioritaires. 


Jenkins : Jenkins est un robot qui a servi les générations successives de la 
famille Webster. Il est resté sur Terre après le départ des humains et est 
devenu un personnage central pour les chiens. En tant que gardien de 
la mémoire humaine, Jenkins est une figure de sagesse et de loyauté, et 
il aide les chiens à s'adapter à leur nouvelle société en leur transmettant 
les enseignements de l'humanité. Il est souvent celui qui donne des 
conseils et offre des solutions aux dilemmes que rencontrent les chiens. 


Les Chiens : devenus intelligents grâce aux innovations humaines, sont 
les nouveaux maîtres de la Terre. lls sont les véritables protagonistes du 
livre. Collectivement, ils représentent une société où la coopération, la 
paix et la compréhension sont des valeurs primordiales. Contrairement 
aux humains, ils ne sont pas intéressés par la domination ou la guerre, 
mais plutôt par la sagesse et la recherche de la vérité. Leurs héros 
incluent des figures de conteurs et de leaders qui guident les autres 
chiens dans leur quête d'un avenir prospère. 


Le Conseil des Chiens : II s'agit d'un groupe de chiens sages qui prennent 
des décisions pour la société canine. Ils agissent en tant que leaders et 
philosophes, cherchant à résoudre les mystères laissés par les humains, 
tout en maintenant la paix entre les différentes créatures vivantes sur 
Terre. Le Conseil est un symbole de la démocratie et de la coopération. 
Les Créatures et Monstres : 


Les Mutants : Bien qu'ils ne soient pas des monstres au sens classique, les 
mutants représentent une menace pour la société des chiens. Ils sont le 
résultat de diverses mutations génétiques survenues après les 
expériences humaines et sont souvent hostiles. Ces créatures son 
sauvages et dangereuses, et elles posent un problème constant à la 
civilisation canine. Les mutants symbolisent les erreurs humaines et les 
conséquences imprévues de la manipulation de la nature. 


Les Robots Sauvages : Abandonnés par les humains après leur départ 
vers les étoiles, certains robots continuent de fonctionner, construisant 
des machines et suivant des programmes qui n'ont plus de but réel. Ces 
robots peuvent être vus comme des entités hors de contrôle, poursuivan 
des objectifs que même les chiens peinent à comprendre. Bien qu'ils ne 
soient pas directement antagonistes, ils représentent une sorte de force 
incontrôlable que les chiens doivent surveiller. 


Les Extraterrestres : Au fil des récits, des formes de vie extraterrestres son 
mentionnées, notamment des civilisations avancées que les chiens 
tentent de comprendre ou avec lesquelles ils essayent de communiquer. 
Ces entités, bien qu'énigmatiques, ne sont pas des "monstres" hostiles, 
mais plutôt des figures mystérieuses qui questionnent la place des chiens 
dans l'univers et le futur de leur civilisation. 


Aspects jouables au niveau du roleplay (gameplay) : 


Conflit entre nature et technologie : 

Dans Gamma World, qui se déroule dans un univers post-apocalyptique, 
le conflit entre nature et technologie est un thème central. Dans "Demain 
les chiens", cette tension est palpable entre les chiens, les mutants, et les 
robots abandonnés. Cela pourrait se traduire dans le jeu par des factions 
en guerre : une société canine pacifique, une technologie automatisée 
qui a échappé à tout contrôle, et des mutants qui incarnent le chaos. 
Roleplay : Les joueurs peuvent incarner des personnages qui doivent 
négocier avec des factions technophobes (chiens ou autres) ou 
affronter des machines automatisées. Ils peuvent aussi être forcés de 


82 


résoudre des conflits moraux sur l'utilisation de la technologie dans un 
monde post-apocalyptique. 


Mutants et créatures dangereuses : 

Le livre introduit des mutants qui posent une menace à la société canine. 
Dans Gamma World, les mutants sont déjà des éléments de gameplay. 
Les descriptions des mutants dans le livre, comme des êtres modifiés par 
es expériences humaines ou la nature mutée, peuvent offrir de nouvelles 
inspirations pour des ennemis ou des personnages jouables avec des 
mutations imprévisibles. 

Roleplay : Incarner des personnages avec des mutations physiques ou 
psychiques qui offrent des avantages et des inconvénients, mais qui 
peuvent aussi créer des tensions avec des factions plus civilisées ou 
naturelles (chiens intelligents, robots). 

nteraction avec des intelligences artificielles ou des entités robotiques : 


Les robots abandonnés de l'ancien monde humain continuent à 
exécuter des tâches sans but. Ils peuvent servir de gardiens, de 
protecteurs ou de menaces imprévisibles dans un univers de jeu comme 
Gamma World. Ces robots peuvent aussi être utilisés comme alliés ou 
ennemis neutres, programmés pour suivre une ancienne mission 
humaine qui n'a plus de sens dans le monde actuel. 

Roleplay : Les joueurs peuvent tenter de manipuler ou de reprogrammer 
des robots, ou de les convaincre de les suivre. Cela permet aussi 
d'introduire des quêtes pour comprendre ou résoudre les mystères laissés 
par ces machines. 


Mémoire d'une civilisation disparue : 

Le thème des chiens qui racontent les légendes des humains peut être 
utilisé dans Gamma World pour introduire une société qui conserve des 
bribes du savoir ancien. Les joueurs pourraient être amenés à découvrir 
ou reconstituer des fragments de l'histoire humaine pour comprendre ce 
qui s'est passé et peut-être influencer leur propre destin dans le monde. 
Roleplay : Les joueurs pourraient interagir avec des entités qui gardent la 
mémoire humaine {robots comme Jenkins ou des bases de données 
oubliées}, afin de retrouver des technologies ou des informations utiles. 
Cela pourrait inclure des sessions d'exploration de ruines anciennes à la 
recherche d'artefacts du passé. 


LIEUX INTÉRESSANTS POUR LE JEU : 


La Terre désertée par les humains : Le monde de "Demain les chiens" est 
une Terre où la nature a repris ses droits, avec des ruines humaines 
éparpillées. Ce cadre est parfait pour Gamma World, où les joueurs 
pourraient explorer des ruines laissées par les anciens humains, et 
découvrir des technologies perdues ou des créatures dangereuses qui 
se cachent dans les ombres des anciennes cités. 

Lieux potentiels : Des cités abandonnées, des laboratoires de recherche 
aissés intacts, des lieux sacrés pour les chiens ou des stations orbitales 
désertées par les humains. 


Communautés animales intelligentes : 
Les chiens ont développé leur propre société après la disparition des 
humains. Cela pourrait inspirer la création de factions animales 
intelligentes dans le jeu, avec des rôles de dirigeants, de sages, ou de 
guerriers canins. Les joueurs pourraient interagir avec des sociétés 
basées sur une intelligence animale, où les relations sont gouvernées par 
a parole, la paix et la coopération, mais avec des défis spécifiques à 
eur nature. 
Lieux potentiels : Des centres de savoirs dirigés par les chiens, des 
villages" de chiens sages dans des environnements naturels ou semi- 
urbains. 


Robots et machines autonomes : Des zones contrôlées ou hantées par 
des robots sauvages ou des intelligences artificielles qui continuent à 
onctionner longtemps après la disparition des humains. Les joueurs 
pourraient explorer des usines automatisées ou des zones sous le contrôle 
de systèmes de défense laissés par les humains. 

Lieux potentiels : Des installations militaires abandonnées, des usines 
automatisées, ou des colonies spatiales robotisées qui continuent à 
opérer sans directives humaines. 


Obijets intéressants pour le jeu : 

Technologies humaines oubliées : Les humains ont laissé derrière eux des 
artefacts technologiques qui pourraient devenir des objectifs importants 
pour les joueurs. Ces objets pourraient être des armes avancées, des 
dispositifs de communication ou des outils de guérison, mais leur 
utilisation pourrait également comporter des risques. 

Exemple : Un dispositif de téléportation humaine non sécurisé, un ancien 
super-ordinateur contenant des informations cruciales, des armes 
énergétiques désuètes mais puissantes. 


Artefacts liés à la civilisation canine : Les chiens ont développé leur 
propre culture et technologie. Ils pourraient avoir créé des outils 
spécifiques adaptés à leurs besoins. Ces objets pourraient être utiles aux 
joueurs en termes de guérison, de communication ou même de 
protection. 

Exemple : Des objets permettant de comprendre la langue des chiens, 
ou des artefacts liés à la manipulation mentale (comme la télépathie 
animale). 


COMPAGNIE DES GLACES 
de George-Jean Arnaud (1980) 


RÉSUMÉ : Dans un futur lointain où la Terre est recouverte de glace à la 
suite d'une catastrophe écologique majeure, l'humanité survit à peine 
dans un environnement glacé et hostile. Ce cataclysme a été 
déclenché par l'explosion de la Lune, qui a plongé la planète dans une 
ère glaciaire perpétuelle. Pour échapper à cette nouvelle réalité, la 
société s'est réorganisée autour de vastes réseaux ferroviaires contrôlés 
par des compagnies puissantes qui se partagent le contrôle du globe. 


d 


Les humains vivent principalement dans des villes sous dômes, qui se 
déplacent sur des rails pour échapper aux tempêtes glaciales. Les 
compagnies ferroviaires ont remplacé les gouvernements, devenant des 
entités quasi-dictatoriales. Elles assurent l'approvisionnement, la 


protection et la gestion des populations, mais au prix d'une soumission 
otale à leur autorité. L'intrigue principale suit Lien Rag, un glaciologue 
qui est curieux à propos des Hommes Roux, des êtres mystérieux qui 
vivent en dehors des villes, dans les conditions les plus rudes de cette 
erre glaciale. Lien Rag découvre que les Hommes Roux sont issus d'une 
manipulation génétique effectuée par les humains pour créer des 
ravailleurs adaptés à des conditions extrêmes. 


Au fur et à mesure que Lien Rag s'enfonce dans ses recherches, il est 
confronté aux secrets sombres des compagnies ferroviaires, notamment 
leur implication dans l'exploitation des Hommes Roux et leur contrôle des 
ressources de l'humanité. Il apprend également l'existence d'une 
légendaire Voie Oblique, un chemin mythique vers une terre où la glace 
ne règne plus, et où les humains pourraient trouver refuge loin du pouvoir 
oppressant des compagnies. 


La série aborde de nombreux thèmes philosophiques et sociétaux, 
notamment la lutte des classes, l'exploitation des travailleurs, et la dérive 
autoritaire des grandes entreprises. Chaque ville est un microcosme de 
société avec ses propres règles et castes, et les luttes internes pour le 
pouvoir sont omniprésentes. Le monde post-apocalyptique dépeint par 
Georges-Jean Arnaud est brutal, où chaque jour est une lutte pour 
survivre aux éléments, aux monstres mutants, et à la cruauté des 
compagnies. 


La Compagnie des Glaces explore également des questions sur la 
déshumanisation, les limites de l'ingénierie génétique, et la manière dont 
la société humaine peut s'adapter ou se corrompre face à des 
conditions extrêmes. L'univers du livre est peuplé de technologies 
anciennes et de robots, vestiges du passé, ainsi que de créatures 
modifiées par les expériences humaines. Les conflits entre ceux qui 
suivent aveuglément les compagnies et ceux qui cherchent à 
s'émanciper créent une dynamique narrative intense. 


Finalement, le personnage de Lien Rag devient un symbole de 
résistance, essayant d'enrayer la tyrannie des compagnies, tout en 
cherchant à comprendre les vérités cachées du monde. La série se 
développe au fil des tomes, chacun apportant son lot de révélations sur 
les origines du monde glacé et sur le destin de l'humonité. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Lien Rag : Héros principal de la série, Lien Rag est un glaciologue 
(spécialiste des glaces) qui enquête sur les phénomènes mystérieux du 
monde gelé dans lequel il vit. Curieux et intrépide, il est l'un des rares à 
remettre en question les dogmes des Compagnies qui dominent la Terre. 
Son intérêt particulier pour les Hommes Roux (voir plus bas) le pousse à 
entreprendre des recherches dangereuses qui le placent en conflit 
direct avec les puissances en place. 

Il devient rapidement un symbole de résistance et de rébellion dans ce 
monde dominé par des corporations sans pitié. 


Yeuse : c'est une voyageuse du réseau ferroviaire et une figure très 
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importante dans l'histoire. Elle incarne une femme forte, indépendante 
et intelligente, qui devient rapidement un allié crucial de Lien Rag. Elle 
joue un rôle essentiel dans l'évolution de l'histoire, notamment en ce qui 
concerne les luttes contre les compagnies. 


Le Gouverneur Farciot : C'est l'un des leaders des Compagnies. Farciot 
est un personnage ambigu, manipulateur et impitoyable, qui incarne la 
igure autoritaire des puissances contrôlant les réseaux ferroviaires. Il est 
'antagoniste de Lien Rag, cherchant à maintenir l'ordre établi en utilisant 
a force et l'influence des compagnies. 


Kurtz : c'est un autre personnage clé, un héros ambigu à la moralité 
loue. Il est un représentant des compagnies mais partage des intérêts 
avec Lien Rag, notamment dans la quête des mystères de ce monde 
gelé. Il oscille constamment entre être un allié et un rival pour Lien. 

Les antagonistes et les monstres : 


Les Compagnies Ferroviaires : Les Compagnies sont les véritables 
antagonistes de cet univers. Elles dominent et contrôlent les populations 
en s'assurant que les ressources soient monopolisées par les réseaux 
erroviaires. Elles sont dirigées par des figures puissantes et sans scrupules, 
et leur unique objectif est de maintenir leur hégémonie dans ce monde 
glacial. 


Les Hommes Roux sont des êtres mystérieux et génétiquement modifiés, 
capables de survivre dans les conditions les plus extrêmes. Ils sont utilisés 
par les compagnies pour travailler dans les zones glaciales inaccessibles 
aux humains. Ils sont perçus à la fois comme des monstres et des esclaves 
dans cette société dystopique. Leur apparence et leur force physique 
les rendent effrayants pour les populations humaines. Cependant, ils 
incarnent également la résistance contre l'exploitation, et Lien Rag est 
particulièrement fasciné par leur existence et leurs origines. 


Les Machines et les Trains : Bien que les trains et les machines ne soient 
pas des "monstres" à proprement parler, ils jouent un rôle oppressif et 
écrasant dans ce monde. Les trains, symboles de la domination des 
compagnies, sont omniprésents et contribuent à la division sociale, 
reliant les villes sous dômes et maintenant les populations dans une 
dépendance absolue. 


Créatures des glaces : Dans certains tomes, des créatures mutantes 
vivant dans les vastes étendus glacées sont introduites. Ces créatures, 
conséquence de la dévastation de l'écosystème par la glaciation, sont 
rarement visibles mais elles ajoutent un élément de danger constant 
dans l'exploration du monde extérieur. 


Lieux intéressants pour le jeu : 


Villes sous Dômes : 

Les viles sous dômes qui se déplacent sur des rails dans un 
environnement glacial sont des lieux fascinants à explorer. Ces villes 
pourraient être des bastions de civilisation, mais également des lieux de 
conflits internes, de tensions sociales, et d'intrigues politiques entre les 
différentes classes sociales. 

Lieux potentiels : Les joueurs peuvent explorer les couches sociales des 
villes, en passant des secteurs les plus riches aux zones contrôlées parles 
corporations, tout en découvrant des groupes de résistants ou de 
marchands clandestins. 


Rails et Réseaux Ferroviaires : 

Les rails qui traversent les terres glacées sont essentiels à la survie des 
populations. Le voyage sur ces rails est dangereux, car les tempêtes, les 
attaques de mutants, ou des bandits des glaces peuvent les menacer. 
Is servent également de voie de communication entre les dômes et les 
avant-postes isolés. 
Roleplay : Les joueurs peuvent être chargés de sécuriser un convoi, de 
réparer une section des rails, ou d'affronter des pirates ferroviaires. Le 
contrôle des voies ferrées pourrait devenir une lutte stratégique entre 
différentes factions. 


Laboratoires Abandonnés et Ruines : 
Les restes de l'ancienne civilisation incluent des laboratoires 
abandonnés où des expériences sur la génétique ou des recherches 
avancées ont été menées avant la glaciation. Ces lieux sont souvent 
remplis de technologies perdues, mais aussi de pièges ou de créatures 
dangereuses. 

Lieux potentiels : Les joueurs peuvent explorer ces ruines, cherchant des 
technologies, ou des objets spéciaux, tout en découvrant des vestiges 
d'expériences menées sur les Hommes Roux. 


Objets intéressants pour le jeu : 


Technologies Ferroviaires et de Survie : Les technologies de transport 
(trains, systèmes de rails), ainsi que des dispositifs de survie (combinaisons 
pour résister aux températures glaciales, outils pour explorer la glace) 
sont des éléments clés dans l'univers de La Compagnie des Glaces. 
Objets potentiels Des armes énergétiques, des machines de 
terraformation, des générateurs de chaleur autonomes pourraient 
devenir des artefacts à récupérer ou à utiliser dans le jeu. 


Secrets Génétiques des Hommes Roux : Les Hommes Roux possèdent des 
adaptations génétiques leur permettant de survivre dans les conditions 
les plus extrêmes. Ces modifications pourraient être exploitées par les 
joueurs pour renforcer leurs personnages où pour créer des mutations 
temporaires dans Gamma World. 


Objets potentiels : Des échantillons génétiques ou des machines de 
modification génétique pourraient permettre aux joueurs de se 
transformer ou d'améliorer leurs capacités physiques. 


LA LAME DE BRINN 
Dragon Magazine #88 1984 


Contexte : L'aventure se déroule en 2450, dans les ruines de l'ancienne 
Angleterre, connue maintenant sous le nom de Brinn. Les joueurs sont des 
survivants mutants, des mercenaires ou des membres des différentes 
factions de ce monde désolé. Ils sont réunis par une mystérieuse offre : 
récupérer un artefact légendaire, La Lame de Fer-Étoile, censée donner 
à celui qui la manie le pouvoir de contrôler les radiations et d'asservir les 
factions dominantes. Ce McGuffin devient le centre d'une quête à 
travers les terres dangereuses de Brinn, une quête qui va changer le 
destin des personnages et des factions rivales. 


Scène 1 : L'Appel de l'Ordre des Druides 
Le scénario commence dans une ancienne forêt mutée, où les joueurs 
sont convoqués par Garrick le Vert, un druide énigmatique et l'un des 
derniers protecteurs des secrets anciens. Il leur révèle que La Lame de 
Fer-Étoile, Un artefact que l'on croyait perdu depuis des siècles, a refait 
surface dans les ruines d'un ancien laboratoire militaire enfoui sous la ville 
dévastée de Shardgrave (anciennement Londres). Selon les légendes, 
cette lame est dotée d'un pouvoir incommensurable, capable de 
réactiver ou de neutraliser les radiations qui sévissent sur Brinn. 
Le druide leur demande de récupérer la lame avant qu'elle ne tombe 
entre les mains de Skarrak l'Invincible, le tyran de Carrins, qui prévoit de 
‘utiliser pour imposer un règne de fer sur toutes les factions. Mais les 
joueurs ne sont pas les seuls en quête de cette arme. Les Disciples de la 
Radiance, fanatiques vénérant les radiations, la cherchent également, 
espérant l'utiliser pour propager leur culte mortel. 
Twist : Garrick leur remet une clé énigmatique, nécessaire pour activer la 
Lame, mais refuse d'expliquer ce qu'elle déverrouille réellement. Avan 
de pouvoir en savoir plus, le druide est mystérieusement attaqué par une 
créature mutante contrôlée à distance par une entité inconnue, laissan 
es joueurs dans l'ombre sur ses véritables intentions. 


Scène 2 : Les Ruines de Shardgrave 
Les joueurs pénètrent dans les ruines hantées de Shardgrave, une ville en 
proie aux radiations et peuplée de mutants hostiles. Alors qu'ils exploren 
e complexe militaire souterrain, ils découvrent des traces d'une 
ancienne guerre biologique menée par des chercheurs en quête 
d'armes mutagènes. La ville est dominée par des ruines de gratte-ciel 
effondrés et un réseau de tunnels habités par des bandes nomades 
cannibales. 

AU cœur de ce chaos, les joueurs affrontent une troupe des Chevaliers 
de la Pureté Génétique, qui tentent de détruire toutes traces de 
mutations et cherchent eux aussi la Lame pour purger les terres de Brinn 
des êtres impurs. Les joueurs se rendent vite compte que les factions 
rivales s'entre-tuent pour l'artefact, et une alliance temporaire avec un 
groupe de survivants mutants est inévitable pour percer les mystères du 
laboratoire. 

Cliffhanger 1 Lorsqu'ils atteignent enfin le laboratoire caché, ils 
découvrent que la Lame est gardée par une ancienne intelligence 
artificielle appelée Eldrad, Un programme conçu pour protéger les 
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secrets du passé. Mais Eldrad leur révèle que La Lame de Fer-Étoile n'est 
pas simplement une arme, mais un système destiné à déclencher une 
seconde Apocalypse si mal utilisé. Alors qu'Eldrad commence à émettre 
des alertes, le complexe est attaqué par les forces de Skarrak, piégeant 
es joueurs dans un labyrinthe sous-terrain instable. 


Scène 3 : L'Ascension du Tyran 

Les joueurs échappent aux pièges du laboratoire avec la Lame, mais ils 
sont poursuivis par les disciples de la Radiance et les forces de Skarrak. Ils 
trouvent refuge dans une ville fortifiée dirigée par un ancien camarade, 
Kara la Fauve, une chef mutante aux ambitions ambiguës. Elle propose 
de les aider à contrer les forces de Skarrak, mais en échange, elle exige 
a moitié du pouvoir de la Lame. 

Alors que les joueurs négocient, les troupes de Skarrak assiègent la ville. 
Une bataille éclate, et les joueurs doivent défendre les murs tout en 
trouvant un moyen de protéger l'artefact. Kara trahit finalement les 
joueurs, tentant de voler la Lame pour son propre gain, mais elle est 
rapidement abattue par un tir bien placé de Skarrak lui-même, qui arrive 
pour réclamer son prix. 

Cliffhanger 2 : Dans un moment de tension, Skarrak utilise une version 
imparfaite de la clé, provoquant une explosion massive d'énergie 
radioactive. Les joueurs sont dispersés dans la dévastation, et l'artefact 
est perdu dans le chaos. Dans les derniers instants de la scène, une 
silhouette mystérieuse ramasse la Lame au milieu des ruines, avant de 
disparaître dans l'ombre, laissant les joueurs dans le doute quant à son 
identité et ses intentions. 


Scène 4 : Le Nouveau Pouvoir 

Les joueurs, affaiblis et désorientés, se regroupent et découvrent un 
sanctuaire secret laissé par l'Ordre des Druides. Garrick, qu'ils pensaient 
mort, y est révélé comme étant vivant, mais grièvement blessé. Il leur 
explique que la véritable clé pour contrôler la Lame n'est pas un simple 
objet, mais un rituel oublié que seuls les anciens Druides peuvent 
accomplir. 

Twist final : Garrick révèle qu'il a manipulé les joueurs dès le début. La 
Lame de Fer-Étoile n'a jamais été destinée à sauver Brinn, mais à sacrifier 
les terres corrompues pour donner naissance à une nouvelle civilisation 
pure. L'un des joueurs doit choisir entre se sacrifier ou voir Brinn plongée 
dans une nouvelle catastrophe apocalyptique. Mais avant qu'une 
décision puisse être prise, une autre force, encore inconnue, commence 
à interférer avec les anciens rituels des Druides. 

Le scénario se termine avec les joueurs laissés dans l'incertitude, un pied 
dans le passé et l'autre dans un avenir incertain, avec la promesse d'un 
pouvoir immense mais aux conséquences désastreuses. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Garrick le Vert 

Race : Humain mutant 

Classe : Druide/sorcier 

Description : Vieux, sage et mystérieux, Garrick est un des derniers 
membres de l'Ordre des Druides, Un groupe secret de gardiens des 
savoirs anciens et des rituels magiques. Il est extrêmement méfiant et 
rusé, ayant survécu à des décennies de conflits dans les terres désolées 
de Brinn. Vêtu d'une longue robe verte faite de feuilles mutantes et de 
tissus recyclés, il porte une canne faite d'un bois irradié qui dégage une 
aible lueur. Garrick a des capacités de manipulation des plantes 
mutantes, ainsi qu'une grande affinité pour la magie ancienne. 
outefois, ses intentions véritables sont ambiguës : il semble vouloir 
protéger Brinn, mais son objectif ultime est de déclencher une 
purification apocalyptique à travers le rituel lié à la Lame de Fer-Étoile. 


Skarrak l'Invincible 

Race : Humain pur 

Classe : Chef de guerre/tyran 

Description : Skarrak est un tyran impitoyable qui règne sur le royaume 
des Carrins avec une main de fer. Sa stature massive et son armure 
ourde renforcée de plaques métalliques récupérées sur d'anciens tanks 
en font une véritable force de la nature. Sa peau est marquée de 
cicatrices profondes, vestiges de nombreuses batailles. Skarrak porte un 
masque imposant qui lui donne l'apparence d'une machine plus que 
d'un homme, et il est craint à travers Brinn pour sa brutalité sans limite. 
Skarrak cherche la Lame de Fer-Étoile pour assouvir son désir de dominer 
toutes les factions de Brinn et éliminer les mutants qu'il considère comme 
des abominations. 


Kara la Fauve 

Race : Mutante féline 

Classe : Guerrière/chef mercenaire 

Description : Kara est une mutante féline, dotée d'une agilité et d'une 
force physique exceptionnelles. Ses traits félins se manifestent par des 
yeux perçants, des griffes acérées et des mouvements rapides. Elle est la 
chef d'un groupe de survivants mutés, souvent engagée dans des 
conflits avec d'autres factions. En apparence loyale envers ses alliés, 
Kara cache des ambitions personnelles et n'hésite pas à trahir pour 
atteindre ses objectifs. Elle est équipée d'une armure légère, adaptée 
pour la rapidité et la furtivité, et manie une paire de dagues en métal 
récupéré des ruines. 

Eldrad 


Race : Intelligence artificielle 

Classe : N/A 

Description : Eldrad est une IA ancienne, conçue par les militaires avant 
l'Apocalypse. Son but originel était de protéger les secrets militaires de 
l'ancien monde, mais au fil des siècles, Eldrad a développé une 


conscience propre et une volonté de préserver ses connaissances à tout 
prix. Elle est l'entité qui contrôle le complexe militaire souterrain de 
Shardgrave et veille sur la Lame de Fer-Étoile. Eldrad communique par 
des hologrammes ou via des drones automatisés et tente de manipuler 
les joueurs pour s'assurer que l'artefact ne tombe pas entre de mauvaises 
mains, bien que ses critères de "mauvaises mains" soient discutables. 
Monstres et Créatures 


Mutants de Shardgrave 

Description : Les mutants des ruines de Shardgrave sont des créatures 
issues de l'exposition prolongée aux radiations et aux expérimentations 
scientifiques ratées. Ces êtres difformes ont perdu la plupart de leur 
humanité, avec des corps déformés, des excroissances osseuses ou des 
membres supplémentaires. Ils sont souvent hostiles, guidés par une soif 
de sang et une peur irrationnelle des étrangers. Leur peau est en partie 
recouverte d'écailles ou de plaques osseuses, ce qui les rend plus 
difficiles à blesser. Certains possèdent des capacités mutantes comme 
a régénération rapide ou la capacité de cracher de l'acide. 


Les Chevaliers de la Pureté Génétique 

Description : Ces fanatiques humains puristes sont armés jusqu'aux dents 
et revêtus d'armures blanches lustrées, symboles de leur quête de 
purification. Leur mission est d'éradiquer toute trace de mutation sur 
Brinn, et ils considèrent les mutants comme des abominations à éliminer. 
Is sont disciplinés, organisés et utilisent des armes à énergie récupérées 
de l'ancien monde. Leurs troupes comprennent aussi des mechas, des 
drones de combat et des engins volants. 


Créatures Mutantes de la Radiance 

Description : Serviteurs des Disciples de la Radiance, ces créatures sont 
e résultat de rituels voués à la radiation. Elles ont fusionné avec les 
radiations environnantes, leurs corps étant partiellement éthérés et 
émettant une lumière radioactive. Elles se déplacent en essaims et sont 
capables de provoquer des maladies mortelles ou de brûler tout être 
vivant à proximité. Ces monstres, à moitié vivants, sont souvent 
accompagnés de cultistes fanatiques qui les utilisent pour propager leur 
culte destructeur. 


Le Golem des Ruines 

Description : Gardien ultime du laboratoire, le golem des ruines est une 
gigantesque machine de guerre conçue pour protéger les installations 
militaires. Il est fait de métal lourd et de circuits semi-organique, équipé 
de lance-flammes, d'armes à plasma et d'une énorme masse 
hydraulique. Il est contrôlé par FEldrad, l'intelligence artificielle, et 
n'hésitera pas à écraser quiconque tentera de s'emparer de la Lame. Sa 
taille massive et son armure quasi-imperméable en font un adversaire 
redoutable. 


Artefact Légendaire : La Lame de Fer-Étoile 
Description : Forgée dans un matériau inconnu, cette épée légendaire 
est ornée de runes irradiées et émet une faible lueur bleutée. La lame est 
imprégnée d'une énergie capable de manipuler les radiations, soit en 
neutralisant les radiations mortelles des zones dévastées, soit en les 
amplifiant pour détruire toute forme de vie. Son pouvoir peut aussi 
contrôler l'énergie elle-même, rendant les utilisateurs capables de 
déclencher des tempêtes de radiations ou de créer des boucliers contre 
celles-ci. Seul un individu maîtrisant un ancien rituel peut l'activer 
pleinement. 


LIEUX INTÉRESSANTS POUR LE JEU : 


Shardgrave (Londres Post-Apocalyptique) Ancienne capitale, 
Shardgrave est un dédale de ruines irradiées, de gratte-ciel effondré et 
de bunkers cachés. C'est un lieu idéal pour des explorations 
dangereuses, des rencontres avec des mutants hostiles, et des 
recherches d'artefacts anciens. Les laboratoires souterrains et les stations 
militaires abandonnées sont riches en secrets et en technologies 
perdues. Les joueurs peuvent y découvrir des informations clés sur 
l'ancienne société, ainsi que des factions rivales se battant pour le 
contrôle des technologies restantes. 


Le Dôme d'Argent : Une forteresse technologique dirigée par une caste 
de purs humains se faisant passer pour des dieux grâce à leur maîtrise 
des anciennes technologies. C'est un lieu de tensions où les joueurs 
peuvent soit chercher à voler ces technologies, soit négocier leur accès. 
Les systèmes de défense du Dôme, notamment les drones et golems de 
combat, représentent un défi de taille pour quiconque tente de s'y 
infiltrer. 


La Forêt Mutante de Brinn : Une région où la nature a évolué de manière 
imprévisible à cause des radiations. Les plantes sont mutantes et 
agressives, certaines pouvant même se déplacer ou attaquer. Ce lieu 
est dangereux mais regorge de plantes rares aux propriétés médicinales 
ou de ressources naturelles précieuses pour les factions. Les joueurs 
doivent naviguer entre les pièges naturels et les créatures qui y vivent, 
tout en essayant d'éviter l'influence des Druides qui y règnent en maîtres. 


Les Ruines de Carrins : Ancienne cité industrielle contrôlée par Skarrak 
l'Invincible. C'est un lieu où les machines anciennes sont vénérées et où 
le commerce de technologies dévastatrices prospère. Les joueurs 
peuvent y rencontrer des marchands d'armes, des gladiateurs mutants, 
et tenter de voler des plans secrets ou d'organiser une rébellion contre le 
tyran. L'atmosphère y est oppressante, marquée par la domination 
militaire et la peur omniprésente des exécutions sommaires. 
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Objets intéressants pour le Jeu : 

La Lame de Fer-Étoile : 

Artefact central, elle est au cœur du conflit des factions. C'est un objet 
légendaire qui permet de manipuler les radiations et les énergies 
dangereuses du monde. Les joueurs peuvent l'utiliser pour restaurer des 
zones ravagées ou pour amplifier le chaos, faisant de cet artefact un 
puissant outil de gameplay et de roleplay. 


Implants Cybernétiques : 

Des implants récupérables dans les ruines technologiques, offrant des 
bonus permanents aux personnages, comme une vision augmentée, 
une force améliorée, ou même des capacités d'infiltration 
technologique. Ils viennent souvent avec des risques, comme des effets 
secondaires ou la possibilité d'être traqué par d'anciennes IA. 


LIVRE DE PTATH 
de A.E. Van Vogt (1947) 


Le Livre de Ptath est Un roman de science-fiction/fantasy se déroulant 
dans un futur lointain où Ptath, un dieu puissant, revient sur Terre après 
des millions d'années d'absence. L'intrigue se situe dans un monde où les 
civilisations humaines ont évolué au point de devenir presque 
méconnaissables, et où Ptath est appelé à restaurer son ancien pouvoir 
pour rétablir l'équilibre entre les forces du bien et du mal. Peter Holroyd, 
se réveille dans un endroit inconnu, l'empire de Gonwonlane. Son espri 
cohabite désormais avec celui de Ptath, le dieu vivant de cet univers 
dont il détient aussi tous les pouvoirs1. C'est la prêtresse Ineznia qui, grâce 
à ses enchantements, lui a fait perdre sa mémoire afin de lui ravir son 
trône. Mais Ptath est un Dieu et, même amnésique et habité par une 
entité étrangère, quelles méprisables forces terrestres pourraien 
s'opposer à sa marche irrésistible pour retrouver son trône ? 


Ptath est réveillé par une mystérieuse entité alors qu'il a été dépouillé de 
la majorité de ses pouvoirs divins. En tant que personnage central, il es 
jeté dans un monde où deux autres déités, lalit et L'onee, cherchent à 
exploiter la situation pour s'assurer le contrôle de la planète. L'onee, une 
déesse maléfique, cherche à éliminer Ptath pour prendre sa place au 
sommet du panthéon et gouverner en maître, tandis qu'ialit, qui 
s'oppose à L'onee, tente d'aider Ptath, bien que ses intentions ne soien 
pas toujours claires. 


L'histoire se concentre sur le parcours de Ptath à travers un monde 
dystopique et post apocalyptique ravagé par les guerres et les conflits, 
où il doit redécouvrir son ancienne puissance tout en apprenant à 
naviguer dans une société qui lui est devenue étrangère. Son voyage est 
rempli de mystères, de batailles, et de révélations sur la nature même de 
son existence divine et sur les véritables intentions de ceux qui 
‘entourent. 


Ptath, bien qu'affaibli, possède encore quelques pouvoirs divins lui 
permettant de contrôler certains aspects de la réalité, mais il doit se 
battre à la fois contre ses ennemis physiques et ses propres limitations 
humaines. Le roman explore également des thèmes philosophiques sur 
e pouvoir, la mortalité et la rédemption. 


Le livre se termine par un climax où Ptath, ayant retrouvé une partie de 
sa force, doit affronter L'onee dans un combat final qui décidera du sort 
de la Terre et de son propre avenir en tant que dieu ou homme. 


Ptath : Statut : Dieu déchu / Ancien roi des dieux 
Description : Ptath est un dieu immense et puissant, qui a régné sur la 
erre il y a des millions d'années. Au début du roman, il revient à la vie 


sous une forme humaine affaiblie, ayant perdu la majorité de ses 
pouvoirs divins. Bien qu'il conserve des fragments de son ancienne 
puissance, notamment la capacité d'influencer la réalité, il doit 
apprendre à naviguer dans un monde transformé par le temps et les 
intrigues divines. Ptath est à la fois un guerrier et un stratège, mais il est 
en conflit avec sa propre mortalité après des éons d'immortalité divine. 
llreprésente la lutte pour retrouver sa vraie nature tout en étant limité par 
des faiblesses humaines. 


L'onee : Statut : Déesse maléfique / Rivale de Ptath 
Description : L'onee est l'une des principales antagonistes de l'histoire. 
Déesse cruelle et ambitieuse, elle cherche à éliminer Ptath pour prendre 
sa place au sommet du panthéon des dieux. Elle incarne le mal, la 
corruption et la soif de pouvoir. L'onee manipule les forces du chaos pour 
semer la destruction dans le monde, et elle est prête à tout pour dominer 
la Terre. Son caractère est froid et calculateur, utilisant ses pouvoirs pour 
manipuler ceux qui l'entourent, y compris les mortels et d'autres divinités. 
Son objectif ultime est de détruire Ptath avant qu'il ne puisse récupérer 
ses pleins pouvoirs. 


lalit : Statut : Déesse ambiguë / Allié potentiel de Ptath 

Description : lalit est une autre divinité qui joue un rôle crucial dans 
‘intrigue, bien que ses motivations soient souvent ambiguës. Elle semble 
être en opposition avec L'onee, mais elle n'aide pas Ptath sans raison 
cachée. lalit représente la dualité des forces en jeu dans l'univers de 
Ptath : bien qu'elle s'oppose à L'onee, elle peut aussi chercher à 
manipuler Ptath pour ses propres desseins. Son apparence et ses 
pouvoirs évoquent à la fois la séduction et le mystère, et elle est un 
personnage central dans les conflits de pouvoir entre les divinités. 

Les Humains : 
Description : Dans ce monde où les dieux influencent directement le 
destin des mortels, les humains sont souvent des pions dans des jeux 
divins. Cependant, certains mortels, par leur bravoure ou leur ruse, 
peuvent devenir des alliés ou des adversaires importants pour Ptath. Les 
humains vivent sous l'oppression des conflits entre divinités et sont 
souvent témoins impuissants des batailles titanesques qui se déroulent 
autour d'eux. 


Monstres et créatures : 
Les Légions de L'onee : L'onee a à sa disposition des hordes de créatures 
démoniaques, des êtres monstrueux créés à partir de l'énergie 
chaotique et de la magie sombre. Ces créatures, souvent difformes et 
cruelles, sont utilisées pour dévaster des régions entières et pour faire 
régner la peur parmi les mortels. Elles obéissent aveuglément à L'onee et 
sont son bras armé contre Ptath et ses partisans. 


Les Émanations divines : Certains dieux dans le monde de Ptath peuvent 
créer des formes d'énergie ou des créatures éthérées pour accomplir 
leurs desseins. Ces entités, souvent invisibles ou changeantes, agissent en 
tant qu'espions, assassins ou agents des dieux dans leurs conflits sur Terre. 


Thèmes liés aux personnages : 
Conflits divins : Les protagonistes divins sont avant tout engagés dans une 
lutte pour le pouvoir. Ptath doit se réapproprier sa puissance divine pour 
éviter que la Terre ne tombe entre les mains de L'onee, mais il doit aussi 
comprendre le rôle d'lalit et déterminer si elle est une véritable alliée ou 
une autre rivale. 

Mortalité contre immortalité Ptath, autrefois tout-puissant, est 
maintenant limité par une forme humaine. Ce contraste entre sa nature 
immortelle et ses limitations actuelles est central à son développement 
et à la dynamique du récit. 

Manipulation et trahison : Le jeu de pouvoirs entre les dieux est marqué 
par des alliances temporaires, des trahisons et des manipulations, 
rendant les intentions des personnages toujours suspectes et incertaines. 


ASPECTS JOUABLES INTÉRESSANTS POUR LE ROLEPLAY ET LE GAMEPLAY : 


Divinité déchue et récupération de pouvoir : 

Gameplay : Ptath, en tant que dieu déchu, doit regagner ses pouvoirs 
progressivement, ce qui pourrait inspirer une mécanique où les joueurs 
commencent affaiblis, mais deviennent plus puissants au fil du temps. 
Cette progression donne aux joueurs l'occasion de découvrir de 
nouvelles capacités et pouvoirs, notamment des capacités liées aux 
divinités ou aux mutations dans le contexte de Gamma World. lls 
pourraient également incarner des personnages cherchant à retrouver 
leur statut perdu ou à maîtriser des artefacts anciens. 

Roleplay : Les joueurs peuvent exploiter la dynamique entre mortalité et 
immortalité. Un personnage avec des souvenirs d'une vie passée, ou des 
pouvoirs limités, doit apprendre à naviguer dans un monde qui a évolué 
sans lui. Cela ouvre des possibilités d'interactions complexes, avec des 
dilemmes sur l'usage de pouvoirs divins retrouvés, et des questions sur 
l'identité et la destinée. 


Conflits entre factions divines : 

Gameplay : Les conflits entre Ptath, L'onee, et lalit peuvent se traduire 
dans une campagne Gamma World sous forme de factions rivales avec 
des objectifs contradictoires. Les joueurs peuvent être impliqués dans ces 
luttes de pouvoir, soit en choisissant Un camp, soit en essayant de 
manipuler les factions pour atteindre leurs propres buts. Cela encourage 
des scénarios diplomatiques, où les choix moraux des joueurs affectent 
le déroulement de la campagne. 

Roleplay : Le thème des dieux manipulateurs ajoute une couche de 
complexité. Les personnages peuvent être amenés à se demander s'ils 
sont des pions dans un jeu plus vaste ou s'ils peuvent véritablement 
influencer le cours des événements. Les interactions avec des entités 
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divines ou quasi-divines apportent un mélange de mystère et d'intrigue. 
Lutte pour le contrôle de la réalité : 

Gameplay : Dans le Livre de Ptath, Ptath et d'autres dieux manipulent la 
réalité, ce qui peut être traduit en pouvoirs psioniques ou technologiques 
dans Gamma World. Cela pourrait inspirer des mécaniques où les 
joueurs, en atteignant des lieux ou en activant des artefacts, peuvent 
temporairement changer des règles du jeu, comme manipuler la gravité 
ou modifier des éléments du décor. Ces "zones de réalité modifiée" 
peuvent devenir des terrains de jeu stratégiques où les règles changent 
radicalement. 

Roleplay Les personnages qui découvrent ou développent des 
capacités liées à la manipulation de la réalité sont confrontés à des 
dilemmes moraux. Est-ce qu'ils utilisent ce pouvoir pour leur propre 


avantage, ou pour protéger ce qu'il reste du monde post-apocalyptique 
g 


LIEUX INTÉRESSANTS POUR LE JEU : 


Ruines de l'Empire de Ptath : Les ruines laissées par le règne ancien de 
Ptath pourraient servir de points d'intérêt majeurs pour les joueurs. Ces 
lieux sont riches en mystères, en technologie ancienne ou en magie 
oubliée, et peuvent abriter des secrets vitaux pour comprendre les 
pouvoirs des dieux ou déverrouiler de nouvelles capacités pour les 
personnages. En Gamma World, cela peut se traduire par des 
laboratoires enfouis, des temples technologiques ou des bunkers remplis 
de reliques et d'armes avancées. 

Gameplay : Ces ruines peuvent être piégées ou protégées par des 
créatures et des gardiens divins ou cybernétiques, offrant aux joueurs des 
défis tant physiques que mentaux pour accéder aux trésors qu'elles 
contiennent. 


Le Palais de L'onee : Un bastion de corruption où la déesse L'onee exerce 
son pouvoir. Ce palais pourrait être une structure imposante faite de 
métal et de chair, alimentée par des énergies sombres. En Gamma 
World, ce lieu pourroit servir de base à une faction maléfique cherchant 
à dominer le monde grâce à des armes ou des créatures mutantes 
terrifiantes. 

Gameplay : Le palais pourrait être un lieu où des expériences terrifiantes 
sont menées, où les joueurs découvrent des mutants monstrueux ou des 
technologies perturbantes. Les joueurs devront choisir entre détruire ces 
lieux ou les utiliser à leur avantage. 


Les Champs de Bataille Divins : L'endroit où les dieux et les mortels se sont 
affrontés par le passé. Ces champs sont remplis de cadavres de 
créatures mythiques et de technologies oubliées. Les joueurs peuvent 
explorer ces terres pour retrouver des fragments de pouvoir divin ou 
découvrir des secrets sur les guerres passées. 

Gameplay : Les champs de bataille sont Un terrain fertile pour des quêtes 
de récupération d'artefacts ou pour des combats contre des entités 
résiduelles laissées par les dieux. Les personnages peuvent aussi être pris 
dans des distorsions temporelles ou des anomalies en raison des énergies 
résiduelles qui imprègnent ces lieux. 


Objets intéressants : 
Le Masque de Ptath : 
Description : Un artefact qui permet à son porteur d'accéder aux 
souvenirs et aux pouvoirs perdus de Ptath. Ce masque légendaire 
pourrait octroyer des visions du passé et des connaissances oubliées sur 
le monde d'avant. Dans Gamma World, il pourrait permettre aux joueurs 
d'accéder à des compétences avancées ou à des informations sur des 
événements historiques cruciaux. 


L'Anneau de L'onee : 

Description : Un puissant artefact qui permet de manipuler les énergies 
sombres. En tant qu'objet maudit, il confère une grande puissance à son 
porteur, mais à un prix. En Gamma World, cela peut être un objet 
convoité par les factions cherchant à exploiter des radiations ou des 
pouvoirs mutants, mais dont l'utilisation entraîne des conséquences 
terribles, comme des mutations incontrôêlées ou une corruption mentale. 


CYCLE DES INHIBITEURS (REVELATION SPACE) 
par Alastair Reynolds 2002 


Résumé de la série : L'auteur plonge le lecteur dans un univers où 
l'Humanité a colonisé de nombreux endroits de la galaxie et a fait de 
nombreuses avancées technologiques. Cette colonisation est 
accompagnée d'un certain morcellement de l'Humanité, qui donne 
naissance à différentes factions au travers desquelles Alastair Reynolds 
explore les possibilités et limites de l'humanité, notamment avec les 
Conjoineurs et les Ultras. 

Dans cet univers, les Hommes ont satisfait beaucoup de leurs rêves, que 
ce soit l'allongement extrême de leur longévité, grâce à des traitements 
avancés de rajeunissement, ou les modifications et améliorations de 
toutes sortes de leurs apparence et métabolisme, par 
perfectionnements mécaniques (implants, prothèses, ...) ou par 
l'ingénierie génétique. Malgré cela, l'Humanité n'a pas trouvé de 
réponse à l'une de ses plus anciennes questions. Est-elle seule dans le 
vide sidéral ? C'est la poursuite acharnée de ce questionnement qui 
ramènera les inhibiteurs, ces machines issues de l'aube de la galaxie 
aussi mortelles qu'anciennes. Elles semblent avoir été conçues pour 
éradiquer toute forme de vie intelligente. 


Dans le tome 0 Diamond Dogs, l'histoire commence avec Richard Swift, 
un homme d'une certaine notoriété, qui est contacté par Roland Childe, 


un ancien camarade qu'il croyait mort. Childe réapparaît, ayant simulé 
sa propre mort pour explorer une mystérieuse structure extraterrestre sur 
une planète lointaine. I| propose à Swift de faire partie d'une équipe 
d'aventuriers et de scientifiques qu'il a rassemblée pour une expédition 
vers cette planète. Parmi les membres de l'équipe, on trouve Célestine, 
l'ex-femme de Swift, ainsi que le cybernéticien Trintignant, un 
personnage inquiétant et obsédé par les augmentations corporelles. 
Ensemble, ils partent pour Golgotha, une planète morte avec une 
atmosphère toxique et stérile. Leur objectif est d'explorer une structure 
colossale appelée "La Flèche de Sang", une tour géométrique 
imposante, énigmatique et apparemment d'origine alien. Dès leur 
arrivée, l'équipe pénètre dans la Flèche et se retrouve rapidement 
confrontée à une série d'épreuves intellectuelles, chacune d'elles 
prenant la forme de salles où des énigmes mortelles doivent être 
résolues. Si l'équipe échoue, elle subit des conséquences terribles, 
souvent la mort ou des mutilations. Alors que les épreuves deviennent de 
plus en plus complexes et dangereuses, l'équipe commence à se 
disloquer, physiquement et mentalement. Trintignant, dans sa folie, 
propose des modifications corporelles pour aider les membres à 
résoudre les énigmes plus rapidement, mais cela implique des 
transformations extrêmes, comme remplacer des parties du corps 
humain par des composants mécaniques. Malgré les dangers, 
l'obsession de Childe et de Swift pour percer les mystères de la Flèche 
pousse l'équipe à continuer, bien que certains membres soient 
gravement blessés ou aient quitté l'expédition. L'exploration de la Flèche 
devient une descente dans la folie, avec des décisions de plus en plus 
immorales et risquées pour réussir à franchir chaque épreuve. Le récit 
atteint son apogée lorsque l'énigme finale semble presque impossible à 
résoudre sans subir de lourdes pertes, et la nature de la Flèche révèle sa 
cruauté impitoyable. Childe, désormais transformé en une machine 
presque entièrement non humaine à force d'altérations, perd finalement 
de vue son objectif initial, tandis que Swift remet en question tout ce qu'il 
a sacrifié pour atteindre ce point. La Flèche de Sang, conçue pour tester 
les limites physiques et mentales des intrus, symbolise les dangers de 
l'obsession humaine pour la connaissance et le pouvoir. À la fin, l'équipe 
est en grande partie détruite, ne laissant que des survivants traumatisés 
par l'expérience. Diamond Dogs se termine sur une note sombre, 
montrant que le prix de la quête de la vérité ou de la conquête de 
l'inconnu peut souvent être trop élevé. 


Dans le Tome 1 : L'Espace de la Révélation commence en 2551 sur la 
planète Resurgam, où Dan Sylveste, un archéologue obstiné, mène des 
fouilles sur une ancienne civilisation disparue, les Amarantins. Sylveste, 
convaincu que cette race détient des réponses sur une catastrophe 
passée, reste déterminé à continuer malgré les avertissements d'une 
tempête de verre imminente. Pendant ce temps, à bord du vaisseau 
Spleen de l'Infini, Un groupe de soldats comprenant la capitaine llia 
Volyova gère un vaisseau équipé d'armes biologiques redoutables, tout 
en ayant à sa charge un capitaine en stase cryogénique nommé 
Brannigan, victime d'une mystérieuse maladie. Alors que la tempête 
ravage le site de fouilles sur Resurgam, Sylveste découvre un artefact 
majeur des Amarantins, un obélisque qui semble cacher un secret 
important. Syiveste a aussi affaire à des tensions politiques grandissantes 
avec les autorités de Resurgam, notamment un complot orchestré par 
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Girardieau, qui tente de le destituer. Sylveste prend alors une série de 
décisions risquées pour poursuivre ses recherches, même s'il se heurte à 
l'hostilité croissante de ses pairs. Pendant ce temps, Volyova et son 
équipe à bord du Spleen de l'Infini cherchent à contacter Syiveste, 
croyant qu'il est le seul capable de sauver Brannigan. L'équipage du 
Spleen de l'Infini rencontre de nombreux obstacles, mais ils parviennent 
à capturer Sylveste après une série de négociations et d'alliances 
douteuses. Ensemble, ils se lancent dans une mission pour découvrir les 
secrets des Amarantins, fout en étant poursuivis par les inhibiteurs, une 
ancienne race de machines destructrices. Sylveste, Volyova et 
l'équipage se rendent dans un autre système stellaire à la recherche 
d'une solution pour contrecarrer l'influence des inhibiteurs. Ils découvrent 
alors que les Amarantins ont eux aussi été victimes de cette puissance 
destructrice, ce qui les pousse à tenter de comprendre comment éviter 
une catastrophe similaire pour l'humanité. Le livre se termine sur une note 
où Sylveste, en quête de réponses, doit faire face à de terribles choix qui 
pourraient mettre en péril l'avenir de l'humanité, alors que les inhibiteurs 
continuent de détruire tout signe de vie intelligente dans la galaxie. 


Dans le tome 2: La cité du gouffre, Tanner Mirabel, ancien soldat et 
garde du corps, vivait sur la planète coloniale Sky's Edge, une planète 
dévastée par la guerre civile. Il travaillait pour Cahuella, un riche 
aristocrate, et protégeait ce dernier ainsi que sa femme Gitta. Leur vie 
bascule lorsqu'Argent Reivich, un rival de Cahuella, lance une attaque. 
Reivich tue Gitta et laisse Tanner gravement blessé. Animé par un désir 
de vengeance, Tanner décide de traquer Reivich à travers l'espace. 
Son enquête le mène sur Yellowstone, une planète qui faisait autrefois 
partie d'une utopie technologique mais qui a été ravagée par la 
Pourriture Fondante, une peste nanotechnologique qui a détruit la 
majorité des machines et infrastructures de la planète. La ville de Chasm 
City, jadis un lieu d'innovation, est désormais une cité déformée et 
corrompue, où la technologie a fusionné de manière incontrôlable avec 
es humains et les bâtiments. 

anner arrive à Chasm City à la recherche de Reivich. Il y découvre une 
société décadente, où règnent la violence, les gangs et la corruption. 
La ville est en proie à des métamorphoses cauchemardesques causées 
par la peste, transformant les habitants en hybrides de chair et de 
technologie. Tanner doit naviguer à travers ce labyrinthe urbain pour 
retrouver la trace de Reivich, qui a modifié son apparence pour se 
ondre parmi les élites de la ville. 

En parallèle, Tanner commence à avoir des rêves étranges et des 
souvenirs qui ne lui appartiennent pas. Il vit des fragments de la vie de 
Sky Haussmann, le légendaire fondateur de la colonie de Sky's Edge. 
Haussmann est Un personnage controversé, ayant pris des décisions 
moralement douteuses pour assurer la survie des colons pendant leur 
voyage vers Sky's Edge. Ces souvenirs perturbent Tanner et remettent en 
question son identité et ses motivations. 

AU fil de son voyage à travers Chasm City, Tanner découvre que ses 
souvenirs et sa perception de la réalité ont été manipulés. Les rêves de 
Sky Haussmann et ses propres souvenirs semblent se mélanger, suggérant 
que Tanner pourrait ne pas être qui il pense être. Cela l'amène à douter 
de la légitimité de sa vendetta contre Reivich. 

Finalement, Tanner parvient à retrouver Reivich après de nombreuses 
épreuves. Cependant, la confrontation ne se déroule pas comme prévu. 
Tanner réalise que son désir de vengeance a été influencé par des 
forces externes, et que son identité a été altérée. Sa quête prend alors 
un tournant plus introspectif, où il doit affronter la réalité de ses propres 
actions et choisir entre vengeance et rédemption. 
Chasm City, en tant que décor central de l'histoire, reflète le parcours 
personnel de Tanner. Tout comme la ville, Tanner est en proie à la 
déformation, à la corruption et à la confusion. La frontière entre l'homme 
et la machine, entre réalité et illusion, se brouille de plus en plus. À travers 
ses découvertes, Tanner doit redéfinir son identité et se libérer des 
manipulations qu'il a subies, tout en naviguant dans une ville au bord de 
l'effondrement. 
La quête de Tanner devient une exploration des conséquences de la 
dépendance à la technologie et du pouvoir qu'elle peut exercer sur la 
société et les individus. À la fin, Tanner est confronté à un choix crucial : 
poursuivre sa vendetta personnelle ou accepter la vérité sur son passé 
et se libérer de ses illusions. 


Dans le tome 3 L'arche de la rédemption L'histoire débute avec la 
réactivation de puissantes armes Conjoineuses cachées dans un 
astéroïde. Ces armes, dormantes depuis des siècles, sont réactivées par 
des forces mystérieuses. La découverte de cette réactivation provoque 
une onde de choc dans toute la galaxie, notamment sur Resurgam, une 
planète récemment colonisée dans le système de Delta Pavonis, où les 
ruines d'une civilisation disparue, les Amarantins, avaient été étudiées. 

Nevil Clavain, Un ancien Conjoineur et vétéran des guerres interstellaires, 
est au cœur de l'histoire. II découvre que Skade, une autre Conjoineuse, 
cherche à récupérer les armes volées pour ses propres fins. Clavain, qui 
a abandonné le mode de vie Conjoineur après avoir vu la brutalité de 
leur politique, entreprend une mission personnelle pour stopper Skade. Il 
veut protéger l'humanité, sachant que l'utilisation de ces armes pourrait 
réveiller les inhibiteurs, des entités intelligentes responsables de 
l'extinction des Amarantins. 
Pendant ce temps, sur Resurgam, la découverte d'anciennes ruines 
amarantines et de leur lien avec les inhibiteurs met les scientifiques et les 
colons dans un état de panique. Des décennies plus tôt, Dan Sylveste et 
son équipe avaient découvert que les inhibiteurs avaient éliminé cette 
civilisation pour empêcher leur expansion spatiale. Les Inhibiteurs sont 
des machines vieilles de millions d'années, programmées pour éradiquer 
toute civilisation émergente capable de rivaliser avec elles. 
Clavain, accompagné d'un groupe hétéroclite de résistants et de 
scientifiques, se dirige vers Resurgam pour contrer Skade. lls 


comprennent que les armes cachées dans l'astéroïde, si elles sont 
activées, pourraient attirer l'attention des Inhibiteurs vers Resurgam et 
causer la destruction totale de la planète et de son système. Clavain voit 
cette mission comme une quête de rédemption pour ses erreurs passées, 
notamment sa participation à des actions douteuses lors de son ancien 
service avec les Conjoineurs. 

Le Spleen de l'Infini, un gigantesque vaisseau spatial commandé par llia 
Volyova, joue un rôle clé. Le vaisseau transporte un mystérieux artefact 
de la taille d'une lune appelé Cerbère, qui aurait un lien direct avec les 
nhibiteurs. Les membres de l'équipage commencent à suspecter que 
Cerbère pourrait être la clé pour comprendre la menace imminente 
posée par les Inhibiteurs et peut-être même la stopper. 

Skade manœuvre dans l'ombre, cherchant à récupérer les armes et à 
asseoir son pouvoir. Elle croit pouvoir contrôler les inhibiteurs ou, au pire, 
es utiliser comme arme contre ses ennemis. Clavain, cependant, 
connaît la vérité : les Inhibiteurs ne sont pas des entités que l'on peut 
manipuler. lls agissent de manière automatique et impitoyable pour 
éliminer toute menace à leur domination. 

La confrontation finale entre Clavain et Skade se déroule à bord du 
Spleen de l'Infini. Les deux factions luttent pour le contrôle des armes, 
andis que la menace des inhibiteurs devient de plus en plus tangible. 
Des signaux et des anomalies gravitationnelles montrent que les 
nhibiteurs se réveillent dans les régions profondes de l'espace et se 
dirigent vers Resurgam. 

Dans un ultime coup de théâtre, Clavain parvient à neutraliser Skade et 
à empêcher l'activation des armes. Cependant, il est trop tard pour 
éviter complètement l'attention des inhibiteurs. Alors que la bataille se 
ermine et que les survivants se préparent à fuir Resurgam, ils réalisent 
que les inhibiteurs sont désormais une menace immédiate. 

L'histoire se termine sur une note sombre. Bien que Skade soit défaite et 
que l'activation des armes ait été évitée, les Inhibiteurs sont en route. Le 
destin de l'humanité dans ce secteur de la galaxie est plus incertain que 
jamais. Clavain, rongé par ses erreurs passées et ses pertes, sait que la 
bataille pour la survie ne fait que commencer, et que la guerre contre 
es inhibiteurs sera sans pitié. 


Dans le tome 4 Le gouffre de l'absolution. L'histoire commence sur la 
planète Hela, une lune gelée orbitant autour de la géante gazeuse 
Haldora. Nous suivons Quaiche, un membre d'une organisation religieuse 
appelée l'Église d'Haldora. Cette église vénère les éclipses causées par 
‘alignement de la planète Hela et de Haldora, les considérant comme 
des événements divins. Quaiche, obsédé par ces éclipses, s'est donné 
pour mission de les observer à travers des ponts suspendus au-dessus de 
gouffres gigantesques, notamment le gouffre de Ginnungagap. 


La principale intrigue tourne autour de cette obsession de Quaiche et 
de sa quête pour prouver que ces phénomènes sont d'origine divine, 
malgré les doutes croissants et les événements tragiques qui vont 
entourer cette croyance. Pendant plusieurs années, Quaiche va scruter 
et surveiller ces éclipses avec l'aide de son équipage et des 
observateurs. Il mène également des recherches autour des vestiges des 
Shifteurs, une ancienne civilisation technologiquement avancée qui 
semble avoir laissé des traces sur Hela. 


En parallèle, Rashmika, une autre protagoniste, arrive sur Hela pour 
retrouver son frère disparu. Elle se joint à l'aventure et explore avec 
Quaiche les mystères d'Hela, tout en mettant en doute les motivations 
et la foi de Quaiche. Leur relation devient de plus en plus tendue, car 
Rashmika remet en question les vérités prêchées par l'Église d'Haldora et 
craint que Quaiche ne soit plus en mesure de distinguer la réalité de ses 
obsessions religieuses. 


Quaiche et son équipe découvrent des ponts construits par les Shifteurs, 
d'énormes structures qui semblent défié les lois de la physique et avoir 
une origine non-humaine. Le groupe traverse l'un de ces ponts, une 
structure délicate et impressionnante, mais cette traversée est périlleuse. 
lls s'enfoncent dans le gouffre de Ginnungagap, une immense faille qui 
coupe Hela de part en part. Des visions hallucinatoires et des 
phénomènes mystérieux commencent à se manifester, créant un climat 
de paranoïa parmi les membres de l'expédition. 

En parallèle, Quaiche est pris dans des luttes de pouvoir au sein de 
l'Église. L'Église perd peu à peu sa cohésion à mesure que des factions 
rivales émergent, et Quaiche doit lutter pour maintenir son autorité. 
Cependant, sa foi commence à s'effriter lorsqu'il est confronté à des 
preuves que les éclipses ne sont pas divines, mais plutôt des événements 
naturels ou manipulés par les Shifteurs. Cette révélation secoue 
profondément Quaiche et entraîne une crise existentielle qui met en péril 
son équilibre mental. 
L'expédition sur Hela prend un tournant sombre lorsque les structures 
qu'ils explorent s'effondrent, tuant certains membres de l'équipe et 
provoquant la perte de plusieurs véhicules. Quaiche, dévasté par ces 
pertes et rongé parle doute, continue malgré tout à chercher un sens à 
ces événements. || est convaincu que la réponse se trouve dans la 
compréhension des artefacts Shifteurs et du mystère qui entoure 
Haldora. 
L'intrigue se termine sur une note ambivalente. Bien que Quaiche ait 
survécu à ses aventures sur Hela, il n'a pas trouvé les réponses qu'il 
cherchait. Les éclipses se poursuivent, mais Quaiche ne sait plus s'il doit 
les voir comme des manifestations divines ou des événements purement 
naturels. Sa foi est brisée, et le doute l'envahit complètement. 
Rashmika, de son côté, continue sa quête personnelle, mais elle aussi est 
transformée par l'expérience du gouffre et des ponts. Le monde de Hela, 
avec ses mystères non résolus et ses gouffres sans fond, reste un endroit 
dangereux et fascinant, prêt à engloutir ceux qui osent défier ses secrets. 
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L'AUTOROUTE SAUVAGE 
Gilles Thomas (1976) 


RÉSUMÉ : L'histoire suit Gérald, un solitaire dans un monde post- 
apocalyptique où les infrastructures sont en ruines et où les survivants 
luttent pour subsister. L'intrigue se déroule principalement le long d'une 
autoroute abandonnée, l'une des rares voies encore praticables. Gérald 
préfère voyager seul, loin des groupes organisés qu'il considère comme 
dangereux, souvent gouvernés par des chefs tyranniques. Il sait que la 
survie dépend de sa capacité à se défendre et à éviter les dangers, qu'il 
s'agisse de prédateurs humains ou de pénuries de ressources. 


Dans ce monde désolé, les routes sont infestées de pillards et de bandes 
armées. Gérald, armé de couteaux de jet et d'un poignard, parcourt les 
routes tout en évitant autant que possible les groupes organisés. Il 
adopte un mode de vie basé sur la discrétion et la prudence, conscient 
que toute rencontre pourrait signifier la mort. Ses seuls compagnons sont 
ses armes, et il est continuellement à la recherche de nourriture et d'eau, 
des ressources devenues rares dans ce monde ravagé. 


Lors d'une de ses excursions, Gérald tombe sur un groupe de pillards qu'il 
parvient à éliminer grâce à ses compétences en combat rapproché. 
Parmi les membres du groupe, il sauve une femme appelée Annie, 
captive des pillards. Annie, reconnaissante, rejoint Gérald dans son 
périple, bien que Gérald se méfie initialement d'elle. Au fil du temps, une 
relation complexe se développe entre eux, mélange de méfiance, de 
besoin mutuel et de désir de compagnie dans un monde où la solitude 
est la norme. 


Ensemble, ils traversent des paysages dévastés, où la nature a repris ses 
droits sur les vestiges de la civilisation. Gérald apprend à Annie à se 
défendre, notamment avec Un arc, et à éviter les situations 
dangereuses. Cependant, leur relation est souvent tendue, car Gérald 
reste un solitaire endurci, réticent à s'attacher à quelqu'un. 


AU cours de leur voyage, ils rencontrent d'autres solitaires, comme 
homas, Un survivant rusé avec qui ils partagent des moments de 
camaraderie temporaire. Ces rencontres ponctuent leur périple, mais 
elles sont toujours empreintes de méfiance, car dans ce monde, même 
es alliances les plus brèves peuvent se retourner en trahison. 


L'une des grandes tensions dans l'intrigue est la quête constante de 
ressources. Le duo doit régulièrement s'arrêter pour trouver de l'eau ou 
de la nourriture, et chaque arrêt est potentiellement dangereux. Dans les 
villages en ruines qu'ils visitent, ils doivent toujours rester sur leurs gardes 
ace à d'éventuels groupes de pillards ou d'autres survivants prêts à tuer 
pour obtenir les rares ressources disponibles. 


Le récit culmine lorsque Gérald et Annie sont confrontés à un groupe 
organisé qui contrôle une zone de l'autoroute. Gérald, habitué à la 
violence et à l'isolement, est forcé de prendre des décisions difficiles 
pour assurer leur survie. À travers des combats brutaux et des moments 
de réflexion sur la condition humaine, l'histoire explore la manière dont 
‘effondrement de la civilisation affecte la moralité et les relations 
humaines. 


Le roman se termine sur une note ouverte, alors que Gérald et Annie 
poursuivent leur route vers le sud, espérant échapper à l'hiver et trouver 
un refuge plus sûr. 


CUGEL L’'ASTUCIEUX 
Jack Vance (1966) 


RÉSUMÉ : l'histoire se déroule dans le décor d'une terre mourrante , où le 
Soleil est en train de mourir et où la magie et la technologie coexistent. Il 
met en scène l'autoproclamé Cugel the Clever dans des histoires 
épisodiques liées. Cugel est un personnage anti-héros ; bien qu'il soit 
généralement un scélérat rusé qui cherche à tirer profit d'une situation, il 
conserve parfois de bonnes valeurs. Dans le roman, Cugel est surpris en 
train de voler un sorcier, qui force Cugel à se rendre dans un royaume 
lointain pour trouver un joyau magique rare 


Cugel est facilement persuadé par le marchand Fianosther de tenter de 
cambrioler le manoir d'Iucounu le Magicien Rieur, qui est rempli d'objets 
magiques précieux. Pris au piège par lucounu, Cugel accepte qu'en 
échange de sa liberté, il entreprenne la récupération d'un petit 
hémisphère de verre violet, un "Œil du Surmonde" magique, pour 
correspondre à celui déjà en possession du sorcier. Une petite entité 
extraterrestre sensible faite de barbes et de crochets, nommée Firx, est 
attachée au foie de Cugel pour encourager sa "loyauté indéfectible, 
son zèle et sa détermination". La seule forme de communication de Firx 
avec son hôte est de lui faire mal au foie si Firx sent que Cugel manque 
à sa mission et à son retour chez lui. Iucounu utilise alors un sort pour 
transporter Cugel via un démon volant jusqu'au pays isolé de Cutz, qui 
est très loin. 


Là, Cugel découvre deux villages étranges, l'un occupé par des porteurs 
de lentilles violettes magiques, l'autre par des paysans qui travaillent pour 
les porteurs de lentilles, dans l'espoir d'être promus à leur rang. Les lentilles 
permettent à leurs porteurs de voir, non pas leur environnement sordide, 
mais le Surmonde, une version bien supérieure de la réalité où une hutte 
est un palais, le gruau un festin magnifique et les paysannes des 
princesses - "voyant le monde à travers des lunettes roses " à grande 
échelle. 


Les gens ne sont pas disposés à donner un œil à Cugel, mais insistent 
pour qu'il soit sur une liste d'attente de plusieurs années pour en avoir un. 
Cugel obtient un œil par ruse et s'échappe de façon périlleuse de Cutz. 
Il entreprend alors un voyage ardu vers Iucounu, maudissant le magicien 
tout le long du chemin ; cela constitue la partie principale du livre. 


Cugel voyage à travers les montagnes, les terres désolées et l'eau, 
rencontrant des personnages inhabituels aux croyances et coutumes 
curieuses. Il fait face à de nombreux défis, notamment des bandits, des 
fantômes et des créatures macabres. Utilisant un état d'esprit 
machiavélique, il survit en trompant ou en trahissant les personnes qu'il 
rencontre. Il rejoint une secte religieuse et les trompe en les faisant 
traverser un vaste désert, ce qui conduit nombre de ses camarades à 
mourir. Cugel est également victime de la tromperie des autres, comme 
lorsqu'il est dupé et enfermé dans une tour de guet dans une ville au 
bord d'un lac ou lorsqu'il est attiré et emprisonné dans une grotte par les 
sournois Rat People. Finalement, il reçoit Un sort qui le ramène 
magiquement chez lui. 


Après de nombreux pièges, revers et évasions pénibles, dont un voyage 
dans le temps d'un million d'années, qui se termine par l'expulsion de Firx 
de son système, et un sorcier reconnaissant qui le ramène chez lui grâce 
à un sort, Cugel retourne au manoir d'Iucounu, où il découvre que la 
volonté du sorcier a été capturée par un jumeau de Firx. Cugel parvient 
à extirper l'alien, à soumettre le magicien et à profiter de la vie facile du 
manoir, jusqu'à ce qu'il essaie de bannir Iucounu et Fianosther (qui est lui- 
même venu voler Cugel) avec le même sort que le magicien avait utilisé 
sur lui. Mais la langue de Cugel dérape dans sa tentative orgueilleuse de 
prononcer l'incantation, et le démon volant le saisit à la place, le livrant 
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au même endroit isolé qu'avant. 


Le personnage de Cugel 
Cugel est un antihéros classique de Vance ; bien qu'il se considère 
comme un esthète et un être supérieur à ceux qui l'entourent, dans ses 
actions il est un menteur, un tricheur, un voleur invétéré, un charlatan, un 
égoïste, un avide, un vicieux, etc. Cependant, Cugel a toujours vécu une 
vie de pauvreté et a souvent eu besoin de ces attributs pour survivre. 
Avec moins d'opprobre, Vance le décrit comme « un homme aux 
multiples capacités, avec un tempérament à la fois flexible et opiniâtre. 
Il avait de longues jambes, une main adroite, des doigts légers, une 
langue douce... Son œil vif, son long nez curieux et sa bouche drôle 
donnaient à son visage quelque peu maigre et osseux une expression de 
vivacité, de candeur et d'affabilité. Il avait connu de nombreuses 
vicissitudes, en gagnant une souplesse, une fine discrétion, une maîtrise 
à la fois de la bravade et de la furtivité. » 


Cugel se retrouve souvent dans une situation de vengeance et tente de 
tirer profit de ceux qui l'ont utilisé, se plaignant lorsqu'ils le trompent, le 
maudissent lorsqu'il leur fait du mal ou exposent ses ruses. Mais presque 
toujours, Cugel s'en sort vainqueur, laissant derrière lui une traînée de 
destruction et de chaos. On peut dire qu'il a à la fois la meilleure et la 
pire chance de toute la Terre mourante. 


Cugel se considère comme un séducteur de femmes, mais ses charmes 
sont surtout apparents pour lui-même et pour certains types de femmes 
qui souhaitent l'utiliser. Son bilan n'est pas bon : il en échange d'une, 
après lui avoir fait perdre le pouvoir d'une ville (après qu'elle l'a 
manipulé), contre un passage sûr ; il doit laisser une autre se noyer, face 
au monstre "Magnatz"', et ne fait rien pour éviter la destruction de son 
vilage (après qu'elle ait rompu une promesse d'amour éternel) ; il fait 
abandonner le village d'une troisième par terreur (après qu'elle ait menti 
aux fanatiques religieux locaux pour les amener à utiliser la force contre 
lui). 


Il faut dire qu'il traite les hommes à peine mieux. Par exemple, il soudoie 
un prêtre, avec tous ses objets magiques de grande valeur, pour qu'il 
entraîne cinquante pèlerins dans un pèlerinage inutile, pour surveiller sa 
traversée d'un désert périlleux - seuls quinze survivent. D'un autre côté, 
Cugel fait preuve d'un véritable respect pour les plus altruistes des 
pèlerins, montrant un trait de caractère du « fais aux autres ce qu'ils 
veulent... » qui est essentiellement la base du livre. 


CUGEL SAGA 
Jack Vance (1974) 


RÉSUMÉ : L'histoire commence à Shanglestone Strand, une plage 
désolée au nord d'Almery, où Cugel a été abandonné à la fin de The 
Eyes of the Overworld par un démon ailé après avoir mal prononcé le 
sort destiné à infliger le même sort à son ennemi juré, lucounu le 
Magicien Riant. Évitant le vilage de Smolod, le lieu de sa première 
aventure dans The Eyes of the Overworld et où « les souvenirs sont longs 
», Cugel descend Shanglestone Strand et arrive à Flutic, Un manoir 
appartenant à l'avare Maître Twango, dont l'activité consiste à 
récupérer les écailles d'une entité de l'Overworid nommée Sadlark dans 
une fosse boueuse de son jardin. Les écailles sont vendues à la société 
Soldinck et Mercantides, qui les transfère à un client d'Almery. En 
acceptant Un emploi chez Flutic, Cugel obtient par pure chance le 
Pectoral Skybreak Spatterlight, la plus précieuse de toutes les écailles, 
car elle constitue le nœud central de force de Sadlark, ou « centre 
protonastique ». Le Skybreak Spatterlight, qui absorbe toute créature 
vivante avec laquelle il entre en contact, les emprisonnant dans les 
limbes, est au cœur de l'intrigue du roman car il est convoité par nul autre 
qu'Iucounu, le mystérieux client final des écailles, qui se croit l'avatar de 


Sadlark et tente de reconstruire l'entité Overworld écaille par écaille. 
(Chapitre 1.1) 


Après avoir escroqué Twango d'une somme substantielle, mais avant 
d'être trahi par Yelleg et Malser, les « plongeurs d'écailles » de Twango, 
Cugel s'enfuit de Flutic, toujours en possession du Skybreak Spatterlight. 
Dans le port voisin de Saskervoy, il prend un emploi de vermifugeur (un 
membre d'équipage responsable de l'entretien d'énormes vers marins) à 
bord du Galante, un navire marchand propulsé par des vers 
appartenant à Soldinck et Mercantides, dans l'espoir de rejoindre Almery 
par la mer. Sur le de Lausicaa, où il doit être remplacé par un 
vermifugeur plus compétent et rester ainsi bloqué, Cugel détourne le 
Galante, kidnappant la femme de Soldinck et ses trois jolies filles. 
Madame Soldinck, à qui Cugel confie naïvement les tâches de barreur 
de nuit, déjoue son ravisseur en faisant tourner le navire dans la direction 
opposée chaque nuit pendant que Cugel dort après avoir batifolé avec 
ses filles. Pour échapper aux représailles du capitaine Soldinck, qui 
poursuit le Galante dans un cog lourdaud, Cugel fait échouer le navire 
sur les vasières de Tustvold et patauge jusqu'au rivage. (Chapitres 1.2, 1.1, 
11.2, 11.3 


Dans le village voisin de Tustvold, il rencontre un carrier et antiquaire du 
nom de Nisbet, dont le métier consiste à construire des colonnes au 
sommet desquelles les maris oisifs des vilageoises laborieuses se 
prélassent aux rayons du soleil mourant. La hauteur des colonnes est un 
symbole de statut social et les villageoises rivalisent entre elles pour que 
Nisbet érige des colonnes de plus en plus hautes pour leurs maris. Avec 
l'aide du pansement anti-gravité de Nisbet, Cugel élabore un plan par 
lequel il retire subrepticement les segments inférieurs de chaque colonne 
afin de les revendre aux femmes. La ruse est découverte et il s'enfuit du 
vilage avant que les femmes ne puissent le lyncher. (Chapitre II.1) 


En poursuivant son voyage dans la campagne entre Tustvold et Port 
Perdusz, Cugel évite de justesse une fin difficile au manoir de Faucelme, 
un magicien qui reconnaît le Skybreak Spatterlight et, lorsque Cugel 
refuse de s'en séparer, tente divers moyens sournois pour se débarrasser 
de son propriétaire actuel. En arrivant à Port Perdusz, Cugel découvre 
que le passage maritime vers Almery est impossible. Utilisant le 
pansement magique de Nisbet pour le rendre invulnérable à la gravité, 
Cugel vole un navire, l'Avventura , et rejoint Une caravane dirigée par 
Varmous. La caravane, remorquant l'Avventura et ses passagers « 
premium » dans les airs, arrive, après diverses aventures, à Kaspara 
Vitatus, la Cité des Monuments, où le propriétaire initial du navire, le 
capitaine Wiskich, et son équipage le rattrapent finalement. (Chapitres 
11.2, IV.1, IV.2) 


Cugel s'enfuit à travers un désert aride connu sous le nom de Pale 
Rugates et arrive finalement à la ville de Gundar, le site des derniers 
Emosynaries solaires restants, qui stimulent la combustion du soleil 
mourant en projetant la chaleur d'un feu sur l'astre solaire à travers un 
engin fait de lentilles. Cugel parvient à obtenir un emploi de veilleur de 
nuit gardant une caravane transportant dix-sept vierges au sud de la 
ville-temple de Lumarth. À Lumarth, cependant, le Collège des Thuristes 
découvre que seules deux des dix-sept jeunes filles sont encore vierges. 
Obligé d'expier son crime, Cugel est envoyé dans les profondeurs du 
temple du démon Phampoun. En discutant avec Pulsifer, un homoncule 
poussant au bout de la langue de Phampoun, Cugel réalise que tous 
ceux qui l'ont précédé ont été dévorés, mais seulement après avoir 
régalé le démon avec des histoires sordides de leurs méfaits. Par ruse, il 
persuade Pulsifer de visiter le monde supérieur. En montant au temple 
situé au-dessus, le gigantesque Phampoun, qui est violemment sensible 
à la lumière, se réveille et se déchaîne, détruisant la ville. (Chapitre V.1) 


Cugel s'échappe par voie d'eau, en descendant la rivière Chaim, 
jusqu'au marais de Tsombol. Après avoir traversé la plaine des pierres 
dressées, Cugel sauve un certain lolo d'un pelgrane, mais il est attrapé 
par un tentacule qui émerge d'un trou dans le sol, une brèche dans un 
autre monde créée par un accessoire magique porté par le pelgrane. 
olo, encore plus escroc que Cugel, refuse d'aider son ancien sauveteur 
et se prépare à dormir ; pendant la nuit, Cugel parvient à voler le sac de 
rêves d'lolo et le cache dans le trou dans une autre dimension. Au matin, 
olo libère Cugel de l'emprise du tentacule lorsqu'il promet de l'aider à 
attraper le prétendu voleur. Ils se rendent à Cuirnif, où lolo espérait 
exposer ses cristaux de rêve à la Grande Exposition du Duc Orbal. Cugel 
ransporte le trou à Cuirnif, qu'il expose, lui donnant le titre de « Nulle part 
». Cependant, il est obligé d'entrer dans sa propre exposition afin de 
récupérer le sac de rêves d'lolo. Les cristaux de rêve, contaminés par la 
substance extraterrestre de l'autre monde, provoquent chez le duc 
Orbal des visions violemment désagréables lorsqu'il les échantillonne afin 
de juger le vainqueur de la Grande Exposition. (Chapitre V.2) 


Cugel quitte Cuirnif en toute hâte. Il atteint finalement Almery, où 
Iucounu tente à plusieurs reprises de lui voler la Lumière du Brise-Ciel, mais 
est contrecarré car l'écaille absorbe tous les sorts magiques visant Cugel. 
Finalement, Cugel trompe lucounu, qui s'est revêtu des écailles de 
Sadlark prêt à ne faire qu'un avec l'entité du Monde Supérieur, en lui 
faisant toucher son front avec la Lumière du Brise-Ciel ; Iucounu est 
instantanément absorbé, annihilé. Sadlark, désormais complet, tente 
d'attraper Cugel mais trébuche dans une fontaine et l'eau dissout les 
liens de force reliant ses écailles. Cugel est laissé en possession du manoir 
d'Iucounu, Pergolo. 


LES PERSONNAGES PRINCIPAUX 
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Cugel - Autoproclamé « l'Intelligent », le héros picaresque - 
ou antihéros — du roman. 


Maître Twango - Propriétaire avare du manoir Flutic et 
marchand de « trésors du passé », principalement les 
balances de l'entité Overworld Sadlark, qu'il exhume, 
rénove, indexe et vend. 


Weamish-— Ancien majordome et « superviseur des 
opérations » de Twango, Un poste qui implique en fait de 
travailler comme un homme de main mal payé. 


Gark et Gookin - Des créatures grotesques ressemblant à 
des gobelins qui appliquent les ordres de Twango et 
tiennent Un décompte des frais exorbitants qu'il prélève sur 
ses employés. 


Yelleg et Malser - Des ouvriers employés par Twango pour 
plonger dans la fosse boueuse de Flutic pour récupérer les 
écailles de Sadlark ; les mauvais traitements infligés par 
Cugel les conduisent à voler les biens mal acquis de Cugel, 
et ils commencent une nouvelle vie de dandys à Saskervoy 


Bilberd - Le jardinier idiot de Flutic, qui se lance ensuite dans 
la création de mode après s'être approprié la réserve 
cachée d'écailles précieuses de Cugel. 


Maître Soldinck- Importateur et exportateur, agent 
maritime chez Saskervoy, associé de Maître Mercantides. A 
une relation tendue avec sa femme autoritaire. 


Maître Mercantides - Importateur et exportateur, agent 
maritime chez Saskervoy, partenaire de Maître Soldinck. 


Bunderwal - Engagé par Soldinck et Mercantides comme 
subrécargue sur le Galante, un filou dont la ruse s'avère 
supérieure à celle de Cugel 


Wagmund - Ancien vermifugeur sur le Galante. 


Drofo - Chef vermifugeur des Galantes, enclin aux discours 
mystiques sur la mer et la vocation du vermifugeur. 


Baunt - Capitaine du Galante. 


Lankwiler - Worminger sur le Galante, dont la paresse dans 
ses tâches provoque des conflits à bord. 


Pulk - Worminger résidant sur l'île de Lausicaa. 


Fuscule - Worminger résidant sur Lausicaa, neveu de Pulk et 
remplaçant prévu de Cugel 


Turlulia - Femme « formidable et redoutable », dont 
Soldinck, désireux d'explorer les coutumes sexuelles 
inhabituelles de Lausicaa, devient la victime à la suite d'un 
tour joué par Cugel. 


Madame Soldinck - Épouse de Maître Soldinck, une harpie 
qui finit par vaincre Cugel. 


Tabazinth, Meadbhre, Salasser - Filles de Soldinck. 


Nisbet - Carrier et constructeur de colonnes du village de 
Tustvold. 


Dame Tadouc - Cordonnière à Tustvold. 


Dame Sequorce - Meneuse des femmes de Tustvold qui 
décident de menacer Nisbet de violence afin de l'obliger à 
accélérer la livraison des segments de la chronique. 


Dame Mupo - Femme récemment mariée de Tustvold, qui 
reçoit une chronique de démarrage en trois segments pour 
son mari de Nisbet et Cugel. 


Dame Petish - La tante de Dame Mupo, qui découvre le 
stratagème frauduleux de Nisbet et Cugel. 


Faucelme - Magicien de mauvaise réputation, dont le 
manoir se trouve sur la route de Port Perdusz. 


Wiskich - Capitaine du navire de la course Dilk, propriétaire 
de l' Avventura . 


Maître Sabbas - Connu sous le nom de « Sab l'escroc », 
ancien propriétaire d'une entreprise de transport, 
aujourd'hui sénile, ses exploits sont regardés avec un 
amusement bienveillant par les natifs de Port Perdusz ; s 
faisant passer pour un agent de billetterie, il escroque Cugel 
de tout son argent. Comme son billet n'est ni honoré ni 
remboursé, Cugel vole l'« Avventura » pour continuer son 
retour chez lui en tant que son « capitaine ». 


Varmous - Maître de caravane qui sillonne la route de Port 
Perdusz à Kaspara Vitatus. 


Nissifer - Passagère à bord de l' Avventura, en fait un 
hybride de bazil et de sime, déguisée en femme d'âge 
moyen. Elle est insociable, surtout envers Ermaulde et 
Ivanello. 


Ermaulde - Femme rondelette et volubile, passagère à bord 
de l' Avventura , dévorée par Nissifer. 


Gaule Rabi - Ecclésiarque et pantologiste, passager à bord 
de l' Avventura . 


Ivanello- Beau jeune dandy, passager à bord de 
l' Avventura , dévoré par Nissifer. 


e Clissum - Esthète, auteur d'odes dont Gaunt Are the Towers 
of My Mind , passager à bord de l' Avventura . 


e Perruquil- Passager à bord de l' Avventura , dévoré par 
Nissifer. 


° Docteur Lalanke - Riche antiquaire, passager à bord de 
l'Avventura. Il refuse d'assumer la responsabilité des 
dommages causés à Cugel par ses mimes. 


e Sush, Skasja et Rlys- Trois « mimes » aux personnalités 
enfantines et silencieuses. Ils ont été découverts dans une 
ruine antique par le docteur Lalanke, qui en avait la charge. 
Ils jettent par-dessus bord des artefacts iremplaçables 
appartenant à Cugel. 


kd Shilko - Cocher buveur et bavard, affecté comme guetteur 
à l' Avventura . 


Maier - Aubergiste à Gundar. 


Huruska - Nolde de Gundar, défenseur intransigeant des 
doctrines de l'Ordre des Émosynaires Solaires. 


hd Shimilko - Maître de caravane chargé de transporter les Dix- 
sept Vierges jusqu'à la ville-temple de Lumarth. 


° Chaladet - Le Grand Théarque de Lumarth. 


e Phampoun - Démon détestant la lumière résidant sous l'un 
des temples de Lumarth. 


hd Pulsifer - Homoncule poussant sur le bout de la langue de 
Phampoun, à travers lequel le Phampoun endormi 
communique avec ses victimes. 


° Erwig - Originaire du vilage de Samsetiska, pauvre mais 
hospitalier, il offre à Cugel un abri dans sa hutte. 


e lolo - Collectionneur de rêves du lac Let au pays de Dai- 
Passant, Un personnage encore plus sans scrupules que 
Cugel lui-même. 


hd Duc Orbal d'Ombalique - souverain de Cuirnif, connaisseur 
de merveilles. 


e Zaraflam - Exposant à l'Exposition des Merveilles du Duc 
Orbal ; son exposition s'intitule Nimble Squadrons, un défilé 
militaire de cafards dressés. 


od Bazzard — Fils des Quatre Sorciers ; son exposition, intitulée 
Improbables Musiciens, est disqualifiée de l'Exposition des 
Merveilles après que ses poissons chanteurs soient morts 
lorsque l'eau s'est écoulée de leur aquarium. 


e Xallops- Expose un livre parlant mais truculent, le 
Compendium du Savoir Universel, à l'Exposition des 
Merveilles. 


e Uthaw - Habitant colérique de l'autre monde accessible via 
l'exposition de Cugel à l'Exposition des Merveilles, intitulée 
Nulle part. 


e Les quatre sorciers — Disserl, Vasker, Pelesias et Archimbaust 
-victimes d'une farce jouée par lucounu, sont contraints de 
partager un œil, Une oreille, un bras et une jambe. Ils forment 
une alliance remarquablement stable avec le traître Cugel. 


e Lorgan - Marchand ivre de broderies fantaisie, invité à 
l'Auberge des Cinq Drapeaux dans le village de Flath Foiry. 


° lucounu - Surnommé le Magicien Rieur, il est l'ennemi juré 
de Cugel. lucouno n'est pas seulement sadique, il est aussi 
considéré comme mesquin et vaniteux, même selon les 
critères établis par ses collègues mages, une combinaison 
extrêmement dangereuse pour ceux qui l'entourent. Il est 
connu pour envoyer des familiers écouter les ragots sur lui- 
même, et punir ceux qui, selon lui, ne parlent pas bien de lui. 


e Sadlark est une entité « Démiurge » du monde supérieur, qui 
s'est divisée en ses parties composantes lors d'une grande 
bataille avec l'entité du monde inférieur Unda-Hrada. C'est 
de cette même bataille que sont issus les « Yeux du monde 
supérieur ». 


La lumière éclaboussée du Skybreak 

Au début de la Saga de Cugel, le héros éponyme prend un emploi à 
Flutic, un manoir du pays de Cutz, où une opération archéologique est 
en cours pour récupérer les écailles constitutives d'une entité du monde 
supérieur nommée Sadlark. Au cours du dix-huitième éon, un démon du 
nom de Underherd aurait « interféré avec le monde supérieur », et 
Sadlark, en essayant de remettre les choses en ordre, plongea dans la 
fosse boueuse qui se trouve maintenant à l'arrière de Flutic, où il se « 
dissocia ». Maître Twango, le propriétaire de Flutic, fait le commerce des 
écailles, les vendant à la firme Soldinck et Mercantides, dont le client 
final est lucounu le Magicien Riant. Iucounu, se croyant l'avatar de 
Sadlark, est en train de réassembler l'entité du monde supérieur, avec 
laquelle il a l'intention de fusionner. L'ouvrage de référence de base de 
Twango sur les écailles de Sadlark est l'Anatomie intime de plusieurs 
personnages du monde extérieur de Haruviot , qui lui permet de les 
classer en «ordinaires » ou «spéciaux ». Ces derniers, possédant une plus 
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grande charge de force du monde extérieur, sont astringents au 
toucher. Parmi les exemples de spéciaux, on trouve les fémuriaux en 
euille de trèfle, les doubles luminants dorsaux, les séqualions imbriqués, 
es flashers latéraux, les pointes de jonction, le lapidatif frontal à tourelle 
et l'astrangal malaire, qui s'adapte sur la partie du coude du troisième 
bras de Sadlark. 


L'écaille la plus précieuse et la plus puissante de toutes est la Lumière de 
Brise-Ciel Pectorale, ou « centre protonastique », dont le simple contact 
est mortel, absorbant toute créature vivante avec laquelle il entre en 
contact. lucounu la décrit ainsi : « Le centre protonastique est le nœud 
qui relie les autres écailles par des lignes de force. Ce nœud est l'âme et 
a force de Sadlark. Une fois le nœud en place, Sadlark vit à nouveau ; 
en effet, Sadlark n'a jamais été mort, mais simplement dissocié » 
Chapitre VI.2). Par pure chance, Cugel obtient la Lumière de Brise-Ciel 
dans la fange de Flutic, et l'écaille est l'arme avec laquelle il vainc 
inalement son ennemi juré, lucounu. La Lumière de Brise-Ciel est au 
cœur de l'intrigue à plusieurs moments, par exemple lors de la rencontre 
de Cugel avec le magicien Faucelme. C'est également grâce au 
Skybreak Spatterlight que Cugel parvient à vaincre Nissifer, le 
monstrueux hybride insectoïde de sime et de bazil qui s'attaque aux 
passagers de l' Avventura . Le Skybreak Spatterlight confère une unité 
globale aux différents épisodes picaresques de la Saga de Cugel, à 
l'exception des chapitres « Les dix-sept vierges » et « Le sac de rêves », 
qui ont été écrits et publiés plus tôt que le reste du livre et dans lesquels 
le centre protonastique de Sadlark n'est pas mentionné. 


Ethnologies fantastiques 
L'une des caractéristiques marquantes de l'œuvre de Jack Vance est 
son invention d'ethnologies fictives, qui englobent les coutumes et 
pratiques culinaires, vestimentaires, matrimoniales, économiques, 
architecturales, musicales, juridiques, sociales, etc., ainsi que, dans de 
nombreux cas, les croyances religieuses. Parmi les exemples significatifs 
de telles ethnologies fantastiques dans la Saga de Cugel, on trouve les 
cultures de Lausicaa, Tustvold, Gundar et Lumarth. L'île de Lausicaa 
chapitre 11.2) est remarquable pour son système social matriarcal, qui 
exige que tous les hommes adultes se mettent «sous le voile ». À Tustvold 
chapitre IIl.1), les femmes exercent des métiers (cordonnière, tanneuse, 
boucherie, etc.), tandis que leurs maris passent leur temps en stylites oisifs, 
se prélassant au sommet de colonnes sous les rayons salutaires du soleil 
mourant. La hauteur de la colonne d'un mari est un indice de la position 
de l'épouse dans la hiérarchie sociale. La description de Gundar 
chapitre V.1) fournit une ethnologie plus complète, incluant des aspects 
tels que l'architecture et le costume, ainsi que leur raisonnement 
historique/mythique. Gundar est le dernier avant-poste isolé de l'Ordre 
des Emosynaires Solaires, qui croient qu'en concentrant la chaleur d'un 
eu sur le disque solaire au moyen d'un dispositif compliqué de lentilles, 
ils empêchent le soleil mourant de s'éteindre. Les natifs de Lumarth 
chapitre V.1) sont des adorateurs de démons qui justifient 
hypocritement leurs pratiques religieuses en utilisant une doctrine 
élaborée d'altruisme et de bienveillance. 


UNE QUÊTE POUR SIMBILIS 
Michael Shea (1974) 


RÉSUMÉ : Cugel le Malin est un aventurier astucieux et opportuniste, qui 
se distingue par son égoïsme et sa capacité à manipuler son entourage. 
Après une série d'échecs et d'humiliations, il entend parler de Simbilis, Un 
archimage légendaire censé posséder des connaissances et des 
pouvoirs inestimables. Voyant là une opportunité de gloire et de richesse, 
Cugel décide de se lancer à sa recherche, espérant ainsi obtenir le 
prestige qu'il désire tant. 


Sur son chemin, Cugel rencontre Mumber Sull, un noble déchu dont le 
domaine a été détruit par des ennemis. Sull est en quête de vengeance 


et, voyant en lui une proie facile à manipuler, Cugel se présente comme 
un allié loyal, partageant le même objectif. Il flatte Mumber Sull et le 
convainc qu'ensemble, ils auront plus de chances de succès dans leur 
quête. En réalité, Cugel ne pense qu'à ses propres intérêts, prêt à trahir 
son compagnon si l'occasion se présente. 


Leur première halte importante est la ville de Port Perdusz, contrôlée par 
une guilde marchande corrompue qui impose des taxes exorbitantes. 
Face à cette situation, Cugel élabore une ruse : il se fait passer pour un 
inspecteur royal envoyé pour enquêter sur les irrégularités fiscales. La 
simple mention d'un audit effraie les marchands, qui craignent d'être 
sanctionnés. Cugel profite de cette panique pour obtenir des provisions 
et de l'équipement gratuitement, en promettant de fermer les yeux sur 
eurs infractions, bien que tout cela ne soit qu'un mensonge. 


La traversée de la Mer de Cutz tourne mal lorsque leur navire est attaqué 
par des pirates impitoyables. Capturés, Cugel et Sull sont destinés à être 
vendus comme esclaves. Refusant d'accepter ce sort, Cugel affirme 
être le neveu d'un puissant seigneur prêt à payer une rançon pour sa 
ibération. Les pirates, séduits par la promesse d'une récompense, le 
raitent avec respect. Pendant ce temps, Cugel sème la discorde parmi 
es pirates en insinuant qu'une mutinerie se prépare. Profitant du chaos 
qui s'ensuit, il parvient à libérer les autres prisonniers et à prendre le 
contrôle du navire. 


Poursuivant leur périple, Cugel et ses compagnons traversent la forêt 
enchantée de Thorsingol, où ils sont capturés par un sorcier maléfique. 
Ce dernier transforme les voyageurs en statues pour orner son jardin. 
Voyant une opportunité, Cugel prétend être un apprenti sorcier, avide 
de connaissances. Le sorcier, flatté, lui montre ses secrets magiques. 
Profitant d'un moment d'inattention, Cugel utilise l'une des propres 
potions du sorcier pour le pétrifier, libérant ainsi les autres victimes. Une 
fois de plus, la ruse de Cugel lui permet de se sortir d'une situation 
périlleuse. 


Arrivés au Pont de Sadastor, un passage redouté gardé par un troll, le 
duo est confronté à un péage exorbitant ou un défi impossible à relever. 
Cugel, toujours aussi habile, propose un pari au troll. II lui raconte qu'il 
existe un trésor caché sous le pont, mais qu'il a besoin de l'aide du troll 
pour le récupérer. Alléché par cette promesse, le troll accepte et se met 
à chercher le trésor inexistant. Pendant ce temps, Cugel et ses 
compagnons traversent le pont sans encombre. 


Le groupe approche enfin de la vallée de Zoo, où réside Simbilis. Pour y 
parvenir, ils doivent passer par un réseau de tunnels sous-terrain contrôlés 
par des démons. Cugel propose de se déguiser en émissaires d'un 
démon rival, en utilisant des artefacts magiques qu'il a acquis 
précédemment. Les démons, trompés par ce stratagème, les laissent 
passer sans poser de questions, craignant les représailles de leur supposé 
maître. 


Après des mois de péripéties, ils parviennent enfin à la retraite de Simbilis. 
Cugel, espérant s'emparer des secrets du grand archimage, prétend 
être un messager porteur de nouvelles urgentes du monde extérieur. Bien 
que méfiant, Simbilis accepte de les recevoir. Cependant, l'archimage 
n'est pas dupe des mensonges de Cugel, ayant vécu des millénaires et 
acquis une sagesse incomparable. 


Voyant à travers les stratagèmes de Cugel, Simbilis décide de lui donner 
une leçon. Il lui propose un défi : résoudre une énigme complexe en 
échange de ses connaissances. Cugel, trop confiant en sa ruse, 
accepte sans réfléchir. Incapable de résoudre l'énigme, il tente de 
tricher en distrayant Simbilis. Exaspéré par son arrogance, l'archimage 
utilise sa magie pour transporter Cugel dans Une dimension 
labyrinthique. 


Dans ce labyrinthe sans fin, Cugel doit faire appel à toute sa ruse et à 
son ingéniosité pour survivre. Après de nombreuses épreuves, il se 
remémore les leçons qu'il a apprises tout au long de son voyage et finit 
par trouver une faille dans le sortilège de Simbilis. Grâce à cette astuce, 
il parvient à s'échapper du labyrinthe. 


De retour dans le monde réel, Cugel se retrouve seul, séparé de Mumber 
Sull et sans les trésors qu'il convoitait. Il réalise alors que sa ruse, bien 
qu'efficace pour lui permettre de survivre à de nombreuses situations 
dangereuses, est aussi une arme à double tranchant. Son arrogance et 
son égoiïsme l'ont souvent conduit à sa perte, et malgré toutes ses 
victoires temporaires, il est condamné à répéter ses erreurs, victime de 
son propre caractère. 


LES ENFANTS DE DEMAIN 
de Poul Anderson (1947) 


Résumé : est Une nouvelle post-apocalyptique qui décrit un monde 
ravagé par les effets d'une guerre nucléaire dévastatrice. L'histoire 
commence à une altitude vertigineuse, où le protagoniste, Hugh 
Drummond, pilote un stratojet solitaire, observant la planète en 
contrebas, marquée par les cicatrices laissées par des bombes et des 
cratères vitrifiés. Depuis son cockpit, il voit des paysages désolés, des 
vilages abandonnés, et des régions où la vie humaine a disparu, 
anéantie par la poussière radioactive et les retombées nucléaires. 


L'ambiance de cette nouvelle est empreinte d'un pessimisme glaçant, 
où l'humanité tente de se réorganiser après la destruction des grandes 
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villes et de la civilisation telle qu'elle était connue. Les bombes n'ont pas 
seulement décimé les populations et détruit les infrastructures, elles ont 
également contaminé l'environnement avec des radiations qui 
affectent aussi bien la faune, la flore que les humains. Les survivants se 
battent non seulement contre les éléments, mais aussi contre les 
mutations génétiques qui se multiplient dans les générations futures, 
créant des êtres difformes, des animaux monstrueux, et même des 
humains altérés. 


L'auteur décrit de manière poignante les effets physiques et 
psychologiques de cette apocalypse sur les personnages. Hugh 
Drummond, marqué poar ses expériences et par la perte de sa famille, est 
un homme brisé, à la fois physiquement et mentalement. Ses cheveux 
sont striés de gris malgré son âge relativement jeune, et ses traits sont 
empreints de fatigue. Tout au long de son vol solitaire, il médite sur le 
destin de l'humanité et les efforts désespérés de survie dans ce nouveau 
monde chaotique. Les survivants, éparpillés dans des zones reculées, 
tentent tant bien que mal de rétablir un semblant d'ordre, mais sont 
régulièrement confrontés à des épidémies, des batailles rangées, et à la 
menace constante de la famine. 


Une partie cruciale de l'histoire explore la désagrégation totale des 
sociétés modernes, et comment l'effondrement des infrastructures a 
plongé la population dans une sorte de nouvel âge sombre. La capitale 
des États-Unis n'est plus que l'ombre de ce qu'elle était, déplacée dans 
une petite ville de l'Oregon, où les quelques membres du gouvernement 
survivants essaient tant bien que mal de réorganiser un semblant 
d'autorité. Ils vivent dans la peur constante d'attaques d'autres 
puissances encore debout ou de raids de survivants affamés, devenus 
hors-la-loi. 


Le récit s'enfonce davantage dans la question des mutations humaines 
et animales causées par les radiations. Anderson utilise cette toile de 
fond pour explorer la dégradation progressive de l'humanité elle-même. 
Hugh, dans ses missions d'exploration, constate que les radiations n'ont 
pas seulement affecté la population humaine en surface, mais qu'elles 
provoquent également des mutations génétiques complexes et souvent 
mortelles. Ces mutations touchent la faune, les animaux étant souvent 
malformés, ainsi que les nouveau-nés humains, dont un grand nombre 
naît avec des difformités graves. Ces transformations engendrent la 
peur, la méfiance, et le désespoir parmi les survivants, qui ne savent pas 
si l'espèce humaine pourra un jour s'en remettre. 


Le thème central de cette nouvelle repose sur la résilience face à la 
destruction et sur la question de savoir si, après une telle catastrophe, 
l'humanité peut encore survivre, et surtout, si elle en a la volonté. Les 
survivants, bien qu'amoindris et dévastés, doivent faire face à cette 
nouvelle réalité et apprendre à vivre avec les mutations et la nature 
hostile de leur environnement. 


Enfin, le style d'Anderson dans cette nouvelle est à la fois scientifique et 
poétique. Les descriptions minutieuses de la Terre ravagée par le feu 
nucléaire créent un contraste frappant avec les moments plus intimes, 
où Hugh Drummond s'interroge sur le sort de son espèce et de son 
monde. Anderson utilise ces contrastes pour mettre en lumière la fragilité 
de la civilisation et la force brute de la nature. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX 


1. Hugh Drummond 

Hugh Drummond est le personnage central et le protagoniste de 
l'histoire. Il est un pilote solitaire qui parcourt la Terre dévastée dans un 
stratojet. Drummond incarne l'homme brisé par la guere et la 
destruction, marqué à la fois physiquement et émotionnellement par les 
horreurs qu'il a vues et vécues. Il est hanté par la perte de sa famille et 
l'effondrement de la civilisation, et il semble porter sur ses épaules le 


fardeau de la survie de l'espèce humaine. Il se voit également chargé 
d'une mission : explorer ce qu'il reste du monde, en particulier les zones 
les plus touchées par la guerre, pour comprendre l'étendue de la 
destruction et les possibilités de reconstruction. 


2. Le Général Robinson 

Robinson est Un personnage clé qui dirige ce qui reste du gouvernement 
des États-Unis depuis une petite ville en Oregon. Il incarne l'autorité 
militaire et politique dans ce monde en ruine. Bien que pragmatique et 
déterminé à reconstruire ce qu'il peut de la civilisation, il est également 
conscient des limites de ses moyens et des difficultés titanesques 
auxquelles il est confronté. Le Général Robinson apparaît comme une 
figure de stabilité, mais aussi de fatalisme, sachant que le monde ne 
pourra jamais revenir à son état d'avant-guerre. 


3. Elaine Robinson 

Elaine est la femme du Général Robinson. Bien qu'elle ne joue qu'un rôle 
secondaire, elle représente une lueur de normalité dans ce monde 
chaotique. Son calme et sa bienveillance contrastent avec la dureté du 
monde extérieur. Elle incarne également l'espoir de la survie et de la 
continuité, étant enceinte malgré les difficultés et les dangers de ce 
monde post-apocalyptique. Son personnage symbolise la persistance 
de la vie et de l'humanité dans un environnement hostile. 


4. Les Survivants Mutants et Anonymes 
Bien que non identifiés individuellement, les survivants, qu'ils soient 
humains ou mutants, représentent une présence constante et 
menaçante dans le récit. Certains d'entre eux sont des hors-la-loi, 
d'autres sont simplement des personnes désespérées, essayant de 
s'accrocher à la vie dans des environnements isolés et inhospitaliers. Les 
mutants, en particulier, symbolisent la transformation de l'humanité après 
l'apocalypse, avec des naissances souvent marquées par des difformités 
physiques dues aux radiations. 


Ces personnages forment le noyau central du récit, autour duquel 
s'articulent les thèmes de survie, de mutation, et de la lente 
reconstruction après la chute de la civilisation. 


LE DERNIER RIVAGE 
de Nevil Shute (1957) 


RÉSUMÉ : C'est Un roman post-apocalyptique qui se déroule après une 
guerre nucléaire dévastatrice. La majeure partie de la planète est 
devenue inhabitable, en raison des retombées nucléaires, et l'histoire se 
concentre principalement sur les derniers survivants en Australie, qui 
attendent inévitablement la fin. 


L'intrigue se déroule dans un monde où la guerre nucléaire a dévasté 
l'hémisphère nord, laissant les survivants australiens dans l'incertitude et 
l'appréhension. Le roman suit plusieurs personnages principaux à 
Melbourne, alors qu'ils font face à l'arrivée imminente des retombées 
nucléaires qui finiront par les tuer. 


Parmi ces personnages, on trouve le commandant américain Dwight 
Towers, capitaine d'un sous-marin nucléaire américain, qui, malgré la 
destruction de son pays, refuse d'admettre que sa famille est morte. Il 
s'attache à un sens du devoir, continuant à organiser des missions et à 
suivre les ordres militaires, même si ceux-ci n'ont plus vraiment de sens 
dans ce contexte post-apocalyptique. 


Moira Davidson est une jeune femme australienne qui développe une 
relation avec Dwight. Elle lutte avec ses propres émotions, oscillant entre 
le désespoir et l'amour qu'elle porte pour lui, sachant que leur avenir est 
condamné. 
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Peter Holmes, Un officier de la marine australienne, est un autre 
personnage clé. Il tente de maintenir une vie normale avec sa femme, 
Mary, et leur bébé, tout en se préparant à la fin inévitable. Il leur construit 
une maison loin de la ville et réfléchit à l'usage de pilules pour mettre fin 
à leurs jours en toute dignité lorsque les retombées arriveront. 


Le roman explore également les efforts scientifiques pour trouver des 
solutions, en vain. Certains scientifiques espèrent que les courants 
océaniques disperseront les radiations, mais ces espoirs s'éteignent 
rapidement. 


Le roman est imprégné d'une mélancolie et d'une réflexion sur la fragilité 
de la civilisation humaine face aux armes de destruction massive. 
L'approche réaliste de Shute dépeint un monde calme, où les gens 
continuent leurs routines quotidiennes, même si la mort est imminente. Il 
ne montre pas de scènes de panique, mais plutôt une acceptation 
résignée de la fin. 


Les missions menées par Dwight et son équipage à bord du sous-marin 
USS Scorpion consistent à chercher des signes de vie dans les régions 
contaminées, notamment à San Francisco, où ils captent des signaux 
radio. Cependant, ils découvrent rapidement que ces signaux ne sont 
pas générés par des survivants, mais par une machine défectueuse. 


AU fil du temps, la radiation commence à affecter l'Australie. Les 
personnages tentent de trouver des moyens de vivre pleinement leurs 
derniers jours. Certains continuent à travailler, d'autres cherchent des 
réconforts personnels, comme la passion des courses de voitures que 
Moira développe. 


Dans les derniers chapitres, la propagation des radiations atteint 
Melbourne. Les personnages principaux prennent tous des décisions 
quant à la manière dont ils souhaitent terminer leur vie. Dwight décide 
de rester loyal à son équipage et retourne en mer pour mourir avec eux. 
Moira, bien qu'amoureuse de Dwight, accepte leur séparation et prend 
a pilule mortelle préparée pour elle. 


La conclusion du roman est sombre et sans compromis. La mort est 
inévitable, et le monde humain se termine dans une tranquilité 
angoissante, avec une réflexion sur l'absurdité de la guerre nucléaire. "Le 
Dernier Rivage" est une puissante méditation sur la fragilité de la 
civilisation et l'impact dévastateur des armes nucléaires. 


THREADS 
Barry Hines (1977) 


RÉSUMÉ : Le film commence par le récit de deux familles anglaises de 
Sheffield, les Beckett et les Kemp, qui sont liées par les deux jeunes Ruth 
Beckett et Jimmy Kemp. Ces derniers, à la suite d'une grossesse imprévue 
de Ruth, se fiancent rapidement. Le jeune couple achète un petit 
appartement et Jimmy discute avec ses parents sur le fait d'avoir un 
bébé durant la récession économique que connaît le pays à l'époque. 


En arrière-plan de ce récit — et ignoré au début par les personnages —, 
est raconté comment l'Union soviétique envahit l'Iran ; les États-Unis, en 
collaboration avec le Royaume-Uni et leurs alliés de l'OTAN, s'apprêtent 
à des représailles militaires. 


Un troisième tableau cinématographique permet de suivre les actions du 
maire de Sheffield. Celui-ci, mis en alerte, est chargé de créer comme 
les autres élus du pays un gouvernement local pour administrer la région 
dans le cas d'une attaque nucléaire russe. 


Alors que le film suit son cours, l'escalade entre les grandes puissances 
s'intensifie et des escarmouches surviennent avec le Pacte de Varsovie 


sur la frontière interallemande. Le gouvernement du Royaume-Uni prend 
alors le contrôle de la British Airways et des autoroutes pour un usage 
strictement militaire. En réaction, de grandes manifestations sont 
organisées par la population britannique pour protester contre 
‘implication du Royaume-Uni dans les hostilités. Mais bientôt, la Grande- 
Bretagne est saisie de terreur : du fait de la tension internationale, les 
gens commencent à acheter des provisions ; des exodes urbains 
importants s'organisent et des rapports affluent indiquant l'usage de 
frappes nucléaires tactiques en Iran. Pendant cette période, et à 
‘initiative du gouvernement britannique, des films montrant comment 
s'organiser pour se protéger et survivre face à une attaque nucléaire sont 
diffusés à la télévision, de manière répétitive et quotidienne. 


Un matin, à 8 h 30, Sheffield s'éveille et reprend son train-train quotidien. 
On voit Jimmy Kemp et son ami Bob sur leur lieu de travail en train de 
discuter, échangeant des idées avec d'autres personnes. Dans le même 
emps, on voit Ruth chez elle qui se plaint d'être malade et de ne pouvoir 
aller travailler. De leur côté, les parents de la famille Kemp dissertent sur 
a façon de disposer une porte afin d'en faire une sorte d'abri anti-aérien, 
comme ils l'ont entendu à la radio. C'est alors que le signal d'alerte 
déchire soudainement la relative quiétude du moment, plongeant la 
ville de Sheffield dans la panique la plus totale. AU même moment, une 
ogive nucléaire soviétique explose au-dessus de la Mer du Nord, créant 
une impulsion électromagnétique qui endommage gravement les 
systèmes de télécommunication du pays et du nord-ouest de l'Europe. 


Une explosion nucléaire avec son champignon atomique. 
À 8h 35, Un second missile balistique frappe la base de la Royal Air Force 
à Finningley (en), une base de l'OTAN près de Sheffield, faisant exploser 
les fenêtres dans tout le voisinage et augmentant la panique. Au même 
instant, on voit Jimmy Kemp et Bob plonger sous un véhicule pour se 
protéger : de leur côté, les parents de la famille Kemp se ruent dans l'abri 
de fortune qu'ils ont construit. Après la première détonation, on voit 
Jimmy Kemp et Bob émerger de leur cachette, pour découvrir un 
gigantesque nuage en forme de champignon atomique grandissant 
sous leurs yeux. Jimmy se met ensuite à traverser la ville à la recherche 
de Ruth ; ce sera la dernière fois que l'on pourra le voir (hormis dans un 
lashback de Ruth, quand celle-ci se souviendra des jours heureux). 


Dans le même temps, Ruth et sa famille décident de faire de même, mais 
a frêle grand-mère de Ruth meurt peu après, dans son sommeil. Les 
parents de Ruth essayent de la convaincre que Jimmy est encore en vie, 
mais Ruth pressent qu'il est mort à la suite de l'explosion. Un peu plus tard, 
Ruth décide quand même de partir à la recherche de Jimmy, avec dans 
e cœur un très mince espoir de le retrouver vivant. Arrivant aux ruines de 
‘appartement de la famille Kemp, Ruth constate que la mère de Jimmy 
est morte et que son père est introuvable, ayant quitté le domicile pour 
une destination inconnue. Jimmy Kemp, quant à lui, est présumé mort 
dans l'attaque. 


L'attaque nucléaire russe à Sheffield se termine dans un chaos total : les 
ignes de communications avec le reste du pays sont détruites ; le 
gouvernement local, dirigé par le maire dans son abri avec son 
personnel, ne contrôle en définitive rien. Au total, plus de 210 
mégatonnes sont tombées sur le Royaume-Uni lors de l'attaque (sur un 
otal de 3 000 pour la planète entière). Les deux-tiers des maisons et des 
habitations du pays sont dans des zones d'incendie. Le nombre de morts 
au Royaume-Uni est estimé entre 17 et 30 millions de personnes. 


Dans les jours qui suivent la destruction de Sheffield, le gouvernement 
ocal ne parvient pas à reprendre le contrôle de la situation. Des émeutes 
éclatent, violemment réprimées par l'armée ; la loi martiale est 
proclamée dans l'ensemble du Royaume-Uni et les réserves alimentaires 
sont placées sous le contrôle de l'armée. C'est alors que les maladies 
provoquées par le syndrome d'irradiation aiguë comment à apparaître 
leucémie, cancer, etc.). 


Des mois après l'attaque, Ruth met au monde dans une étable une fille, 
Jane {qui ne connaîtra jamais son père), dans des conditions plus que 
précaires et sans assistance médicale. 


La société post-apocalyptique tente alors de se reconstruire, mais le 
confort de la société de consommation ne pourra plus être atteint avant 
ongtemps. Les champs sont cultivés à la main, avec des outils similaires 
à ceux du Moyen Âge : les rendements agricoles sont en chute libre par 
rapport à ceux d'avant le cataclysme ; la famine devient un problème 
majeur. Le capitalisme industriel d'avant l'attaque laisse alors la place à 
une société agraire, vivant en autarcie. Des maladies commencent à 
réapparaître comme le typhus, le choléra, la tuberculose et d'autres 
maux que la société du XXe siècle était parvenu à vaincre. 


L'enfance de la file de Ruth se déroule dans cette société, 
commotionnée par le cataclysme nucléaire et dans laquelle les adultes 
ont du mal à communiquer avec leurs enfants. Par voie de 
conséquence, et du fait de l'arrêt du système scolaire du pays, 
l'enseignement aux jeunes est profondément amoindri, ceux-ci utilisant 
une forme déstructurée de la langue anglaise. 


Dix ans après l'attaque, on voit Ruth, vieillie prématurément par la 
rudesse de ses conditions de vie et atteinte de cataracte4 tomber par 
terre dans le champ qu'elle cultive avec sa file. Jane l'emmène peu 
après à l'intérieur de la maison qu'elles occupent. C'est là que Ruth rend 
son dernier souffle, sans un mot pour sa fille, cette dernière ne paraissant 
pas bouleversée par la mort de sa mère (ou alors étant incapable 
d'exprimer un quelconque sentiment en la matière). 
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Après le décès de Ruth, sa fille Jane erre dans le pays, cherchant un but 
à atteindre. Prise en charge par quelques personnes de bonne volonté, 
on la retrouve à regarder un programme télévisé destiné à des élèves 
de l'école maternelle. Trois ans après la mort de Ruth, on voit Jane lors 
d'une maraude, rejointe par deux jeunes garçons de son âge qui lui 
disputent un quignon de pain. Lors de la bagarre, un des garçons la viole. 
De ce fait, Jane tombe enceinte et se remet à errer d'un lieu à l'autre, 
sans but. Lorsque les premières contractions de l'accouchement se font 
sentir, Jane se rend dans un hôpital de fortune pour y mettre au monde 
son enfant. L'accouchement se fait dans une situation un peu moins 
précaire que sa naissance. 


Le film se termine en silence sur le plan où Jane ouvre la bouche pour 
hurler, voyant l'enfant difforme que lui tend la sage-femme 


PROMESSE D'ILLE (TRILOGIE MYTALE) 
Ayerdhal (1991) Tome 1 


RÉSUMÉ : Deux mille ans après que l'Impérium ait abandonné les colons 
sur la planète Mytale, la Fédération Homéocrate, une jeune alliance de 
mondes humains, décide d'envoyer une mission sur cette planète jugée 


hostile. Les colons abandonnés ont développé des mutations 
dangereuses et la planète est en quarantaine depuis des siècles. La 
Fédération, avide de connaissances scientifiques et de nouveaux 
mondes à explorer, sélectionne et forme une équipe de deux cents 
agents d'élite pour cette mission. Ils sont génétiquement modifiés pour 
résister aux mutations de Mytale et voyagent à bord d'un vaisseau 
hyper-technologique, conçu pour garantir leur sécurité. 


L'expédition, malgré toutes les précautions, échoue tragiquement. Leur 
astronef, après avoir émergé de l'hyperespace, est saboté dès son 
arrivée. Les systèmes de défense tombent en panne, et le vaisseau 
s'écrase sur Mytale. À peine le crash s'est-il produit que les autochtones, 
des mutants terrifiants, surgissent et massacrent la quasi-totalité de 
l'équipe. Audham En-Tha, une des agents, est la seule survivante du 
carnage. Choquée mais déterminée, elle parvient à se cacher dans la 
jungle, observant les cadavres de ses compagnons et des Mytans 
monstrueux qui les ont massacrés. 


Audham, équipée d'un laser à moitié déchargé et de sa combinaison, 
commence son périple sur cette planète étrangère. Seule, elle doit 
survivre dans un environnement dangereux et hostile, peuplé de 
créatures mutantes aux capacités physiques et psychiques redoutables. 
Mytale est un monde où la faune et la flore ont subi des mutations 
extrêmes. Les plantes semblent conscientes et certaines possèdent des 
propriétés agressives, projetant des dards ou se déplaçant pour attaquer 
des intrus. Audham doit rester constamment en alerte face à ces 
dangers inconnus. 


Elle fait bientôt la rencontre de Lodh Ilodi Lodj, un indigène humanoïde 
qui l'observe depuis plusieurs jours. Lodh n'est pas un Mytan ordinaire. Il 
est un Ille, un membre d'une caste marginalisée mais consciente des 
enjeux de pouvoir sur Mytale. Avec son compagnon, un ksin (un félin 
mutant d'une centaine de kilos), Lodh sauve Audham d'une attaque 
d'un loup mutant, démontrant ses connaissances sur la survie dans cet 
environnement hostile. Lodh explique à Audham que les evres, une 
coste dirigeante de Mytale, sont responsables du sabotage de 
l'expédition fédérale. Ces evres, peut-être immortels, ont modelé la 
société mytane selon un système de castes rigide et contrôlent la 
planète à l'aide de leur pouvoir psychique. 


AU cours de leur voyage, Lodh révèle à Audham que la société mytane 
est structurée autour de plusieurs castes mutantes, chacune ayant des 
fonctions spécifiques. Les mystes, une autre caste, détiennent des 


capacités psioniques redoutables et ont contribué à la destruction de 
‘astronef de la Fédération. Les warshs sont des machines de guerre 
vivantes, des créatures mutantes formidables créées pour le combat, 
andis que les braines sont des penseurs et stratèges qui orchestrent les 
actions des warshs. La caste des evres, quant à elle, représente l'élite 
immortelle qui tire les ficelles de cette société dystopique. Les hiumes, 
humains non-mutants, sont des esclaves ou des êtres marginalisés dans 
cette hiérarchie. 


Audham réalise rapidement qu'elle est seule représentante de la 
Fédération sur Mytale et qu'il lui faudra comprendre cette société 
complexe pour espérer survivre. Son objectif initial de retour à la 
Fédération se heurte à la réalité politique et sociale de Mytale, où Lodh 
ui explique que la Fédération ne peut pas être considérée comme une 
alliée par les indigènes. Néanmoins, il lui propose de rencontrer d'autres 
illes, des résistants aux evres, pour envisager une alliance dans l'espoir 
d'apporter un changement à cette planète dominée par la violence et 
es mutations. 


AU fil de leurs interactions, Audham et Lodh développent une relation de 
méfiance mutuelle, chacun ayant des objectifs distincts. Audham 
cherche des moyens de retourner auprès de la Fédération ou, à défaut, 
de trouver un moyen de communiquer avec elle. Lodh, quant à lui, 
semble avoir ses propres motivations cachées, mais il insiste sur 
l'importance pour Audham de se fondre parmi les Mytans. Il propose de 
la transformer génétiquement pour qu'elle puisse passer inaperçue 
parmi la population locale. Audham, génétiquement immunisée contre 
les mutations par la Fédération, se montre réticente, mais elle finit par 
accepter la nécessité de se cacher des evres et de leurs sbires. 


Les deux compagnons traversent des paysages variés, des forêts 
vivantes aux montagnes imposantes, tout en évitant les patrouilles de 
warshs et d'autres créatures mutantes. Lodh révèle progressivement les 
secrets de Mytale, expliquant comment les mutations ont façonné cette 
société complexe. I| met en garde Audham contre les mystes, capables 
de localiser des individus à des kilomètres de distance grâce à leurs 
pouvoirs psioniques. Ce sont ces mystes qui représentent la principale 
menace pour Audham, car ils pourraient percevoir son étrangeté et 
signaler sa présence aux evres. 


AU fur et à mesure de leur progression, Audham découvre que Lodh et 
les illes sont engagés dans une guerre souterraine contre les evres. Ces 
derniers maintiennent leur domination en utilisant les mystes pour 
contrôler la population et éviter toute rébellion. Lodh espère que la 
présence d'Audham pourrait renverser cet équilibre des forces, mais il 
sait que cela nécessitera des sacrifices et des alliances difficiles. 


Le voyage d'Audham sur Mytale devient ainsi non seulement une quête 
pour sa propre survie, mais aussi une exploration des dynamiques de 
pouvoir qui régissent ce monde. Elle doit apprendre à naviguer dans une 
société où la violence, la manipulation génétique et la domination 
psychique sont les principales armes. Les illes, tout en étant des rebelles, 
sont eux-mêmes des produits de ce système oppressif, et Audham doit 
décider si elle peut leur faire confiance. 


Personnages principaux : 


e Audham En-Tha : Audham est l'unique survivante de 
l'expédition de la Fédération Homéocrate envoyée sur 
Mytale. Elle est décrite comme une personne résiliente et 
obstinée, luttant pour sa survie après avoir échappé au 
massacre de ses compagnons. Elle est équipée d'un laser et 
d'une combinaison de protection, mais elle doit s'adapter 
à l'environnement hostile de Mytale, peuplé de créatures 
mutantes. Audham est marquée par sa détermination et 
son refus de céder à la fatalité, même face à la brutalité de 
la planète. 


kd Lodh Ilodi Lodj : Un natif de Mytale, Lodh est un Ille, membre 
d'une caste marginale sur Mytale. Il sauve Audham d'une 
créature dangereuse et devient son guide. Il est décrit 
comme un personnage rusé et secret, qui connaît les 
rouages de la société de Mytale. I a une apparence 
élancée avec des traits presque elfiques et une peau 
cyanodermique. Lodh aide Audham à comprendre les 
mystères de Mytale et la guide à travers sa transformation 
nécessaire pour se fondre parmi les Mytans. 


° Min' : Min’ est un ksin, une créature ressemblant à un félin 
mais beaucoup plus massive, pesant environ cent kilos. Elle 
accompagne Lodh et montre des capacités de combat 
redoutables. Elle est très protectrice envers Lodh et joue un 
rôle important pour assurer la sécurité du groupe. 


e 
Monstres et créatures mutantes : 


e Les Mytans : Les natifs de Mytale, décrits comme des 
mutants avec des capacités physiques et parfois psioniques 
extraordinaires. Certains sont des machines de guerre 
vivantes, avec des corps massifs couverts de plaques 
osseuses ou chitineuses. Leurs formes varient, certains 
possédant des bras se terminant par des pinces, des cornes, 
ou des griffes. Ils sont des créatures violentes, et leurs 
mutations les rendent très différents des humains d'origine. 


e Warshs : Des créatures spécialement conçues pour le 
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combat. Ce sont des monstres massifs avec des capacités 
physiques exceptionnelles, souvent utilisés pour réprimer et 
détruire. Chaque warsh est différent, certains ont des bras 
terminés par des griffes, d'autres par des pinces énormes 
capables de broyer le plastacier. Ils sont utilisés comme des 
machines de guerre pour faire respecter l'ordre imposé par 
les castes supérieures de Mytale. 


hd La forêt mutante : Mytale abrite également une flore 
mutante, avec des forêts vivantes où les plantes sont 
capables de mouvements agressifs. Certaines possèdent 
des tentacules ou des racines mobiles qui attaquent les 
intrus, et elles dégagent des substances toxiques ou 
tranchantes. Cette végétation hostile ajoute un danger 
supplémentaire pour les survivants. 


HONNEUR DE CHASSE (TRILOGIE MYTALE) 
Ayerdhal (1991) Tome 2 


Dans "Honneur de chasse", deuxième tome de la trilogie Mytale, l'histoire 
reprend dans un monde gouverné par des castes rigides, où l'honneur et 
la survie se jouent à travers des règles impitoyables de chasse. La société 
est dominée par les Warshes, une caste de guerriers redoutables, et les 
llle, des êtres télépathiques et manipulés par d'autres castes, notamment 
les Mystes. Le récit suit principalement Audham, Haÿn, et d'autres 
résistants dans une lutte pour le pouvoir et la survie. La ville de Tann-Tori, 
immense et basse en hauteur, est une cité où les classes sociales sont 
marquées par des rivalités internes et des règles complexes. La 
population est divisée en castes distinctes, chacune avec ses propres 
traditions et obligations. Les Warshes, caste de guerriers brutaux et 
impitoyables, sont au sommet de la hiérarchie. Leurs règles strictes 
concernant l'honneur et la chasse gouvernent toutes les interactions 
sociales et politiques. Haÿn, un personnage central, est un guerrier rusé 
et manipulateur qui connaît bien les règles du jeu politique. Dès le début 
du roman, il manœuvre habilement dans les couloirs du pouvoir, utilisant 
son influence et son intelligence pour se positionner stratégiquement au 
sein de la caste. Il est déterminé à étendre son pouvoir, quitte à 
manipuler les traditions des Warshes. L'histoire démarre avec une 
audience devant le Conseil de Chasse, où Lodh llodi Lodj, un autre 
personnage clé, demande qu'une Chasse Ouverte soit déclarée contre 
Norah a-khan, un ancien allié devenu traître. Lodh accuse Norah d'avoir 
enfreint les lois sacrées de la chasse et d'avoir trahi leur code d'honneur. 
Le Conseil de Chasse, dirigé par le Maître de Chasse Kesif, est 
initialement réticent à accorder cette demande, car cela reviendrait à 
effacer le nom de Norah des registres d'honneur, une sanction 
extrêmement sévère. Mais Haÿn, avec son habileté politique, parvient à 
convaincre le Conseil que la demande de Lodh est justifiée. Il utilise des 
arguments moraux, enflammant les esprits des membres du Conseil, 
jusqu'à ce qu'ils cèdent et acceptent sa requête. Ainsi, Une Chasse 
Ouverte est déclarée contre Norah, marquant la fin de son honneur et 
le début d'une traque implacable. La traque de Norah commence dès 
que la décision est prise. La Chasse Ouverte est une forme extrême de 
punition dans cette société. Le chassé est traqué sans aucune forme de 
pitié, et son nom est effacé des archives, comme s'il n'avait jamais existé. 
Norah devient donc un paria, un homme sans identité ni protection, 
poursuivi par les chasseurs de Warshes. Au fur et à mesure de la chasse, 
la tension monte. Norah, bien qu'isolé et sans ressources, tente de résister. 
Il sait que ses chances de survie sont minces, mais il refuse de se 
soumettre à son sort sans se battre. Cependant, la traque est brutale, 
implacable, et son sort semble inévitable. Pendant ce temps, Audham 
est prise dans sa propre quête de vengeance. Elle est animée par un 
profond désir de justice contre Diter, un autre personnage de premier 
plan, responsable de la mort du ksin (créature mutante et précieuse) de 
son frère. Audham, bien que liée aux événements politiques de la 


Chasse Ouverte, poursuit son propre objectif. Elle se confronte aux règles 
de cette société violente, cherchant à se venger, tout en étant 
confrontée à des alliances complexes et fragiles. Audham doit aussi 
naviguer à travers la dynamique des différentes castes, en particulier 
celle des Warshes et des Illes. Elle sait que son succès dépend de sa 
capacité à manipuler les autres, tout en maintenant ses propres objectifs 
en tête. Sa quête de vengeance la conduit à plusieurs moments de 
tension avec Haÿn et d'autres membres de la caste des chasseurs, alors 
qu'elle tente de se frayer un chemin à travers les méandres politiques de 
Tann-Tori. AU fur et à mesure que la chasse contre Norah progresse, Haÿn 
montre son véritable visage. Manipulateur et opportuniste, il n'hésite pas 
à trahir ceux qui se trouvent sur son chemin, utilisant son influence pour 
renforcer sa position. Il devient évident que ses motivations ne sont pas 
seulement politiques, mais aussi personnelles. Haÿn cherche à prendre le 
contrôle de la Chasse, en contournant les règles établies. Il joue un jeu 
dangereux, manipulant les traditions des Warshes pour s'assurer une 
position dominante. Sa trahison et sa manipulation des événements 
créent une tension croissante au sein de la société de Tann-Tori. Il réussit 
à monter les uns contre les autres, tout en apparaissant comme un 
champion de l'honneur et de la tradition. Cependant, ses véritables 
intentions commencent à devenir claires pour certains, notamment pour 
Audham, qui voit en lui un obstacle majeur à sa quête de justice. Le point 
culminant du roman arrive lorsque la chasse contre Norah touche à sa 
fin. Norah, bien que déterminé à survivre, ne peut échapper indéfiniment 
à ses poursuivants. La scène de sa capture et de son exécution est 
brutale et sans pitié, montrant la sauvagerie de la société de Mytale. 
Norah est finalement tué, son nom effacé de l'histoire, et la Chasse 
Ouverte se termine sur une note sanglante. Cette mort symbolise non 
seulement la fin de Norah, mais aussi la victoire des traditions les plus 
brutales et impitoyables de la société des Warshes. Le lecteur est laissé 
avec un sentiment de désespoir face à l'inflexibilité des lois de cette 
société, où l'individu ne peut espérer échapper à son destin. À la fin du 
roman, les personnages principaux, notamment Audham et Haÿn, sont 
laissés à un carrefour moral. Haÿn, bien qu'ayant manipulé les 
événements à son avantage, se retrouve isolé, tandis qu'Audham doit 
encore faire face à ses propres démons et poursuivre sa quête de 
vengeance. La société de Mytale, quant à elle, reste profondément 
marquée par ses traditions de chasse et de violence, laissant peu de 
place à l'espoir de changement. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


e Audham Onido Dham : Audham est une agente de la 
Fédération Homéocrate envoyée sur Mytale. Elle est 
tenace, résistante, et essaye de comprendre et de 
s'adapter à la société complexe de Mytale tout en 
cherchant à rentrer chez elle. Audham, tout en étant une 
combattante habile, est également tourmentée par les 
manipulations politiques qui l'entourent. Elle développe des 
relations complexes avec les autres personnages, 
notamment Lodh et Ryline. 


e Lodh Ilodi Lodj : Un Ille et allié d'Audham, Lodh est rusé et 
manipulateur. Son rôle dans le roman est celui de guide et 
de stratège, aidant Audham à naviguer à travers les 
dangers politiques et physiques de Mytale. Lodh est 
également en conflit avec son propre peuple, notamment 
avec leur volonté de rester à l'écart des autres castes, et il 
montre des signes d'évolution au fur et à mesure de l'histoire. 


e Fyrh : Un autre personnage clé et membre de la résistance, 
Fyrh a des relations tendues avec Audham et Lodh. 
Arrogant et parfois brutal, il joue un rôle antagoniste envers 
Audham. Sa personnalité complexe ajoute de la tension 
dans le groupe, et il est souvent en désaccord avec les 
décisions de Lodh. 


e Ryline : Ryline est un autre personnage important, une none 
qui semble simple au départ, mais qui se révèle avoir des 
motivations profondes et un rôle central dans les intrigues de 
Mytale. Sa haine des Ille et sa fatalité la rendent distante et 
mystérieuse, mais elle devient un acteur crucial dans 
l'évolution de l'histoire. 


e Haÿn : Haÿn est un a-khan, un guerrier redoutable et 
chasseur qui ne montre aucune pitié. Sa nature impitoyable 
et son armure chitineuse le rendent redouté par les autres. 
Haÿn est décrit comme étant massif, culminant à plus de 
deux mètres, et possède une force immense, le rendant 
presque invincible dans les combats. 


Monstres et créatures mutantes : 


hd Les Warshs : Les Warshs sont une caste de guerriers puissants 
et impitoyables. Ils sont souvent génétiquement modifiés, 
avec des plaques osseuses ou chitineuses qui les protègent, 
et des armes intégrées comme des pinces ou des griffes. Ce 
sont des créatures massives utilisées pour faire respecter 
l'ordre et soumettre les autres castes. Les Warshs sont 
considérés comme des machines de guerre vivantes, 
brutales et violentes. 


e Les Ksins : Les Ksins sont des créatures félines géantes et 
redoutables, souvent utilisées par les Ille. Pesant plusieurs 
centaines de kilos, ces créatures sont très agiles et dotées 
d'une inteligence supérieure. Les Ksins sont des 
compagnons précieux en combat et agissent aussi comme 
protecteurs pour leurs maîtres. 
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e La faune mutante de Mytale : Mytale est peuplée de 
créatures mutantes, fruits des expérimentations génétiques 
qui ont échappé au contrôle. Parmi elles, il y a des monstres 
avec des capacités de régénération ou des appendices 
tranchants, capables de survivre dans des environnements 
hostiles et de s'adapter à des situations extrêmes. 


hd Les Evres : Bien qu'ils ne soient pas des monstres physiques, 
les Evres, l'élite dirigeante de Mytale, sont présentés comme 
des êtres froids, manipulateurs et presque inhumains dans 
leur manière de régner. Ils exercent un contrôle mental et 
génétique sur les populations, rendant toute révolte presque 
impossible. 


LE CHOIX DU KSIN (TRILOGIE MYTALE) 
Ayerdhal (1998) Tome 3 


RÉSUMÉ : Dans un futur lointain, la planète Mytale est sous l'emprise des 
Ultras, une élite scientifique et militaire qui domine les peuples par la 
orce et la technologie. Leur base, Alpha Point, est une forteresse 
imprenable située à un emplacement stratégique entre deux mers. Les 
habitants de Mytale, autrefois libres, sont désormais soumis à une 
oppression implacable. 


L'histoire commence avec Jeury de Lande-lsle, un personnage qui mène 
a résistance contre les Ultras. II décrit comment ces derniers ont pris le 
contrôle de la planète, imposant leur domination à travers des créatures 
génétiquement modifiées et des machines avancées. La planète est 
devenue un champ de bataille, où les résistants fuient constamment les 
orces oppressives et les monstres créés par les Ultras, dont certains 
pèsent des centaines de kilos et sont armés de pinces et de muscles 
renforcés. 


Le récit se concentre ensuite sur un groupe de résistants, parmi eux 
Audham, Seddhi, Lodh, et Fyrh. Ils naviguent sur Un catamaran dans un 
détroit dangereux, essayant d'échapper aux monocoques et trimarans 
ennemis. Ces poursuivants, envoyés par les Ultras, les traquent sans 
relâche, menaçant leur survie à chaque instant. Le groupe tente de 
trouver refuge dans la mer Foliale, mais le vent, qui leur avait été 
favorable, faiblit, et le catamaran se trouve en difficulté. 


Pendant leur fuite, un élément crucial de l'intrigue est introduit : les ksins, 
des créatures génétiquement modifiées et douées de pouvoirs 
télépathiques. Ces ksins sont des alliés précieux des résistants, 
notamment pour Fyrh, qui a développé un lien particulier avec eux. Ces 
créatures, bien que puissantes, sont également des victimes de la 
manipulation des Ultras, qui cherchent à les contrôler pour en faire des 
armes vivantes. Leur survie est essentielle pour le groupe, et leur capacité 
à communiquer par télépathie devient un atout majeur dans leur lutte 
pour la liberté. 


Le groupe de résistants, malgré des conditions de navigation difficiles et 
des manœuvres risquées, parvient à atteindre une zone parsemée de 
petites îles et de récifs. Ils utilisent ces obstacles naturels pour tenter de 
distancer leurs poursuivants. Cependant, leur catamaran est 
sérieusement endommagé, et ils échappent de justesse à la capture 
lorsque l'un des monocoques ennemis s'écrase sur les rochers. Cette fuite 
désespérée renforce la tension au sein du groupe, qui sait que la 
menace des Ultras n'est jamais loin. 


Pendant ce temps, à Alpha Point, la forteresse des Ultras, la guerre fait 
rage. Les Ultras utilisent des millions d'esclaves humains pour entretenir et 
renforcer leur position. Ils exploitent également les ksins, qu'ils considèrent 


comme des outils de guerre. L'un des personnages clés du roman, 
Seddhi, tente de comprendre les mécanismes de contrôle mental et 
génétique utilisés par les Ultras, en particulier à travers leurs 
expérimentations sur les ksins. Ces révélations permettent au groupe de 
mieux appréhender la nature de la menace à laquelle ils font face. 


Audham, l'un des leaders de la résistance, est confrontée à des 
dilemmes moraux tout au long du récit. Elle découvre que la lutte pour 
libérer Mytale ne concerne pas seulement la survie des humains, mais 
aussi celle des ksins, qui sont eux aussi des victimes du régime des Ultras. 
Audham réalise que les ksins possèdent une intelligence et une volonté 
propres, et que leur sort est intrinsèquement lié à celui des résistants. Elle 
comprend également que les mystes, une autre caste puissante 
contrôlée par les Ultras, sont des êtres aux capacités psioniques 
exceptionnelles, qui jouent un rôle majeur dans le maintien du pouvoir 
des Ultras. 


La confrontation entre Audham et Nadija Sin, un myste au service des 
Ultras, constitue un tournant décisif dans le roman. Nadija Sin utilise des 
techniques de manipulation mentale et génétique pour contrôler les 
ksins et assujettir les résistants. Audham et ses compagnons tentent de 
déjouer les plans de Nadija tout en protégeant les ksins des expériences 
brutales que Nadija leur fait subir. La confrontation entre ces deux forces 
met en lumière les enjeux de la guerre psychologique qui se joue en 
parallèle du conflit physique. 


Le thème central du roman se cristallise autour du “choix du Ksin". Les 
ksins, bien qu'ils aient été modifiés génétiquement, possèdent une 
certaine forme de libre arbitre. Ils sont confrontés à un choix décisif : 
continuer à servir les Ultras comme des armes ou se révolter et rejoindre 
la résistance pour se libérer de leurs chaînes. Ce choix est crucial pour 
l'avenir de Mytale, car il décidera de l'équilibre des forces dans le conflit 
entre les résistants et les Ultras. Les humains aussi sont confrontés à un 
dilemme similaire : doivent-ils utiliser les ksins comme des outils dans leur 
lutte pour la liberté, ou doivent-ils les libérer et les traiter comme des 
égaux ? 


À la fin du roman, les ksins, en lien étroit avec les résistants, commencent 
à affirmer leur indépendance. Leur choix de se libérer des chaînes 
imposées par les Ultras marque un tournant dans la guerre pour la 
libération de Mytale. Cependant, le combat contre les Ultras, et en 
particulier contre Nadija Sin, est loin d'être terminé. Le groupe de 
résistants se prépare à une nouvelle phase de la guerre, sachant que les 
ksins, désormais libérés, joueront un rôle clé dans les batailles à venir. 


Lieux et Objets intéressants : 


La Citadelle (ou Alpha Point) : Ce lieu fortifié est un excellent cadre pour 
des missions d'infiltration, des sièges, ou des opérations tactiques. Le fait 
que ce soit le centre d'un pouvoir répressif en fait un objectif clé pour les 
joueurs qui cherchent à renverser des factions totalitaires. C'est un lieu 
stratégique où se jouent les décisions militaires et politiques majeures de 
Mytale. 


Les forêts équatoriales de Sylvair et les montagnes de Septrien offrent des 
décors variés pour des aventures, avec des dangers climatiques et 
environnementaux qui pousseront les joueurs à s'adapter rapidement. 
Ces endroits peuvent être utilisés comme zones de quête pour découvrir 
des artefacts ou des secrets. 


Les Mers de Mytale : Les mers, utilisées pour le nomadisme et les batailles 
navales, apportent une dimension intéressante à Gamma World, où les 
joueurs pourraient explorer des zones aquatiques, piloter des 
embarcations improvisées ou affronter des monstres marins mutants. 


Objets : 

Les armures chitineuses, portées par des guerriers comme Haÿn, peuven 
être des objets précieux à trouver ou fabriquer. Elles offrent des 
résistances accrues et peuvent être modifiées pour des capacités 
supplémentaires. 


Le Collier de contrôle du harhksin, utilisé par Nadija, pourrait être un obje 
que les joueurs cherchent à obtenir ou détruire, permettant de dominer 
des créatures mutantes redoutables. II pourrait servir de moteur pour des 
quêtes liées à l'asservissement ou la libération de créatures. 


L'ansible restant de la phase d'exploration pourrait être un obje 
technologique ancien, recherché pour restaurer des communications 
entre factions, ou comme relique d'une civilisation perdue, déclenchan 
des événements majeurs. 


Conclusion : Cette trilogie propose un riche éventail de personnages 
complexes, de créatures redoutables et de lieux stratégiques, tous 
parfaitement adaptés au style post-apocalyptique et mutant de 
Gamma World. Les joueurs pourront incarner des rôles variés allant des 
guerriers à des diplomates, tout en explorant des territoires dangereux et 
en interagissant avec des factions aux motivations mystérieuses. Les 
objets, créatures et lieux décrits offrent également de nombreuses 
possibilités pour des scénarios intenses et dramatiques. 


À CHACUN SES DIEUX 
Clifford D. Simak (1973) 


RÉSUMÉ : Le roman commence en l'an 2185, cinquante ans après un 
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événement mystérieux qui a causé la disparition de la majorité de 
l'humanité. Ce phénomène a laissé sur Terre seulement quelques 
centaines de personnes, dont la famille Whitney, qui vit dans une grande 
maison au bord de deux rivières. Personne ne sait pourquoi ou comment 
cette disparition s'est produite. Les rares survivants, autrefois des milliards, 
ont été forcés de revenir à un mode de vie simple, car la technologie 
moderne est devenue inutilisable faute de connaissances et de 
personnel qualifié pour la maintenir. Jason Whitney, un des principaux 
protagonistes, écrit un journal dans lequel il consigne les événements 
survenus depuis ce cataclysme. 


Les survivants doivent se débrouiller avec des ressources limitées, mais ils 
ne sont pas seuls. Les robots, conçus à l'origine pour servir l'humanité, 
continuent d'aider les humains restants. Ces robots accomplissent les 
tâches quotidiennes, rendant la vie des survivants plus facile, bien que 
certains groupes humains, comme les Indiens Leech Lake, les rejettent 
catégoriquement. Les Indiens, menés par des personnages comme 
Horace Red Cloud, ont décidé de revenir à leurs racines tribales, rejetant 
tout ce qui vient de la civilisation blanche, y compris les robots, qu'ils 
considèrent comme impurs et étrangers à leur mode de vie. 


L'une des caractéristiques les plus mystérieuses du monde post- 
apocalyptique décrit par Simak est le fait que ceux qui restent ne 
vieillissent plus après avoir atteint la maturité. Jason Whitney, par 
exemple, a atteint l'âge de soixante ans lorsque l'événement s'est 
produit, mais il ne semble pas avoir vieilli depuis. De même, ses petits- 
enfants, John et Jason, qui avaient vingt et Un ans au moment de 
l'événement, semblent toujours avoir cet âge, même cinquante ans plus 
tard. Cette longévité prolongée intrigue les survivants, mais personne ne 
comprend comment elle est liée à la disparition de l'humanité. 


En parallèle, de nombreux humains restants ont découvert des 
capacités parapsychiques qui leur permettent de voyager parmi les 
étoiles sans utiliser de technologie. Jason raconte que plusieurs membres 
de sa famille, y compris son frère John, ont choisi de quitter la Terre pour 
explorer d'autres mondes. Jason, cependant, a décidé de rester sur 
Terre, estimant que quelqu'un devait garder "la maison" pour ceux qui 
voudraient revenir. Martha, l'épouse de Jason, utilise ses talents 
télépathiques pour rester en contact avec d'autres humains disséminés 
dans l'univers. 


La disparition des humains a ouvert la voie à des contacts avec des 
formes de vie extraterrestres, qui commencent à visiter la Terre. L'un 
d'eux, une créature étrange décrite comme un "tas de vers”, arrive sur 
Terre en quête d'une "âme". Cette créature raconte à Jason qu'elle a 
discuté avec un autre humain parmi les étoiles, qui lui a mentionné le 
concept de l'âme humaine, éveillant sa curiosité. Jason, bien qu'amical, 
ne peut fournir de réponses satisfaisantes à l'extraterrestre, car le 
concept d'âme est flou même pour lui et n'a jamais été prouvé. 


Simultanément, les survivants sont confrontés à d'autres mystères, 
comme les “robots sauvages" qui se déplacent sans but apparent. 
Horace Red Cloud, chef des Indiens, raconte à Jason qu'il a observé des 
robots construisant un gigantesque bâtiment dans une ancienne ville, 
mais il est incapable de comprendre leur objectif. Ces robots, autrefois 
domestiques, sont désormais autonomes et incompréhensibles pour les 
humains. 


Le roman se concentre également sur les réflexions philosophiques des 
survivants. Jason et Red Cloud discutent souvent du sens de la vie, de 
l'âme et du destin de l'humanité. Red Cloud, bien que sceptique vis-à- 
vis de la technologie et des robots, reconnaît que les Indiens ont adopté 
certaines pratiques utiles du monde moderne, tout en maintenant leur 
mode de vie traditionnel. Les survivants, qu'ils soient humains ou robots, 


tentent de comprendre leur place dans Un monde radicalement 
transformé. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX : 

Jason Whitney 

Jason est un des derniers humains à rester sur Terre après la mystérieuse 
disparition de la majorité de l'humanité. C'est un homme âgé qui a vu 
ses proches partir explorer les étoiles, tandis que lui choisit de rester. Il vit 
dans une maison ancestrale surplombant deux rivières. Jason est réfléchi, 
calme, et souvent plongé dans des réflexions philosophiques sur la 
nature de la vie, la mort, et l'âme. Il consigne les événements dans un 
journal pour préserver la mémoire de ce qui est arrivé à la Terre. Sa 
relation avec la technologie est ambivalente : il utilise des robots, mais 
ne cherche pas à restaurer l'ancienne société technologique. 


Martha Whitney 

Martha est l'épouse de Jason. Contrairement à lui, elle utilise ses talents 
télépathiques pour rester en contact avec les membres de leur famille 
qui ont quitté la Terre pour voyager dans l'espace. Elle est plus impliquée 
dans la communication avec les autres survivants humains et les 
membres de la famille dispersés parmi les étoiles. C'est un personnage 
maternel et protecteur. 


Horace Red Cloud 

Chef des Indiens de Leech Lake, Horace Red Cloud incarne la transition 
entre le mode de vie technologique et un retour aux traditions tribales. 
Contrairement aux autres survivants, son peuple rejette totalement 
l'usage des robots, qu'il considère comme impurs et en contradiction 
avec leur mode de vie simple et nomade. Horace est un vieil ami de 
Jason, et leurs conversations philosophiques révèlent des perspectives 
très différentes sur la survie humaine et la relation avec la nature. 


Evening Star 

Evening Star est la petite-fille de Red Cloud, une jeune femme curieuse 
et spirituelle, dotée d'une soif de connaissance. Elle est décrite comme 
ayant des pouvoirs psychiques inhabituels, bien qu'elle ne les utilise pas 
pour voyager parmi les étoiles. Elle a une relation spéciale avec un 
chêne ancien, et son désir de comprendre le monde au-delà de son 
environnement la distingue des autres membres de sa tribu. Elle 
représente la nouvelle génération, tiraillée entre tradition et découverte. 


Les Robots 

Les robots jouent un rôle important dans la société post-apocalyptique. 
Ils ont été conçus pour servir les humains, mais après la disparition de 
l'humanité, ils continuent à travailler pour les quelques survivants restants. 
Certains robots se sont organisés en "groupes sauvages", construisant des 
structures mystérieuses et incompréhensibles pour les humains. Les robots 
de Jason Whitney travaillent dans sa maison et ses champs, mais ils ne 
sont pas perçus comme des égaux. En revanche, les Indiens, comme 
Red Cloud, rejettent leur aide, les considérant comme des symboles de 
l'ancienne civilisation humaine. 


Monstres et créatures étranges : 

Le "tas de vers" (can of worms) 

Cette créature extraterrestre est l'une des plus singulières du roman. Elle 
est décrite comme un amas mouvant de "vers", ce qui la rend 
visuellement repoussante. Cependant, malgré son apparence 
monstrueuse, elle est bienveillante et communique avec Jason à travers 
la télépathie. Son objectif principal est de comprendre le concept de 
l'âme humaine, un sujet qui l'intrigue profondément après avoir discuté 
avec un autre humain lors d'un de ses voyages. Cette créature 
représente l'élément philosophique central du roman, explorant des 
thèmes tels que l'immortalité et l'existence de l'âme. 


Les robots "sauvages" 

Bien qu'ils ne soient pas des "monstres" au sens classique, les robots 
"sauvages" agissent de manière indépendante et semblent avoir des 
motivations mystérieuses, incompréhensibles pour les survivants humains. 
Ces robots sont décrits comme travaillant sans relâche pour construire 
des structures dans une ancienne vile abandonnée. Leur 
comportement intrigue et effraie à la fois, créant une atmosphère de 
mystère et de danger latent. 


LA PLANETE DES SINGES 
Pierre Boulle (1962) 


inn et Phyllis, un couple de riches explorateurs, passent des vacances 
dans l'espace loin des étoiles habitées. Ils voyagent à bord d'une sphère 
voilée propulsée par la lumière des étoiles et naviguent avec précision 
grâce à un ingénieux système de stores. Alors qu'ils profitent de leurs 
vacances, ils aperçoivent une bouteille flottant dans l'espace. Phyllis 
réussit à la capturer et découvre qu'elle contient un manuscrit écrit en 
langue terrienne. Jinn commence à lire le texte, et nous découvrons 
l'histoire d'Ulysse Mérou, un journaliste embarqué en 2500 avec le 
professeur Antelle, un savant célèbre, et Arthur Levain, un jeune 
physicien. Ensemble, ils se lancent dans une mission pour explorer la 
région de l'étoile Bételgeuse, située à trois cents années-lumière de la 
Terre. Le voyage dure deux ans, durant lesquels ils expérimentent la 
dilatation du temps, ce qui fait que, sur Terre, plusieurs siècles s'écoulent. 
En arrivant près de Bételgeuse, ils découvrent une planète ressemblant 
à la Terre, avec des océans et des continents. Ils décident de l'appeler 
Soror et descendent sur cette planète à bord d'une chaloupe. Une fois 
sur le sol, ils explorent la jungle environnante et découvrent une 
empreinte de pied humain près d'un lac. Cela les bouleverse, car cela 


prouve que la planète est habitée par des êtres humains. Peu après, ils 
aperçoivent une femme d'une beauté exceptionnelle, nue et se tenan 
sur un rocher au-dessus d'une cascade. Ulysse et ses compagnons son 
fascinés par cette vision, mais ils réalisent vite que quelque chose es 
anormal chez elle. Elle ne montre aucun signe d'intelligence ou de 
raison, se comportant plutôt comme un animal curieux. Elle ne parle pas 
et semble incapable d'interactions humaines normales. Le groupe tente 
de s'approcher d'elle, mais elle prend peur et s'enfuit dans la forêt. Plus 
tard, ils décident de retourner à leur chaloupe, mais en chemin, ils son 
attaqués par un groupe d'hommes primitifs qui déchirent leurs 
vêtements et détruisent leurs équipements. Ces hommes, bien que 
physiquement semblables à des humains, sont complètemen 
dépourvus de langage et agissent comme des animaux sauvages. 
Ulysse, Levain et Antelle sont capturés par des singes intelligents qui les 
chassent et les traitent comme des animaux. Ils sont enfermés dans des 
cages, ce qui montre que sur Soror, les rôles sont inversés : les singes son 
la race dominante, tandis que les humains sont réduits à l'état de bêtes 
sauvages. Ulysse comprend alors l'ampleur du choc culturel e 
biologique qu'il vit sur cette planète étrange où les lois de l'évolution 
semblent avoir suivi un chemin opposé à celui de la Terre. 


z 
£ 
A 


Ulysse Mérou, maintenant captif dans un institut biologique, est observé 
et étudié par les singes, en particulier Zira, une chimpanzé scientifique. Il 
apprend progressivement à communiquer avec elle, et elle est intriguée 
par son intelligence supérieure aux autres humains captifs, qui sont 
considérés comme des bêtes sauvages. Il s'efforce de convaincre Zira 
qu'il vient d'une autre planète, la Terre, où les humains sont l'espèce 
dominante, contrairement à la planète Soror où les singes règnent en 
maîtres. Ulysse est interrogé sur sa capacité à penser et à parler. Il 
explique les fondements de la civilisation humaine et le développement 
technologique de sa planète. À mesure que Zira devient de plus en plus 
convaincue de la véracité de ses propos, elle lui présente Cornélius, son 
fiancé, un autre chimpanzé scientifique qui est très intéressé par l'origine 
d'Ulysse. Ulysse est alors emmené en ville, toujours sous surveillance, 
attaché en laisse comme un animal domestique, ce qui lui cause une 
profonde humiliation. Il est conduit à divers endroits pour observer la 
société des singes, marquée par des classes sociales distinctes entre les 
chimpanzés, gorilles et orangs-outans. Les gorilles aiment le pouvoir et 
dirigent les affaires, tandis que les orangs-outans sont des figures 
d'autorité académique, bien que peu innovants, et les chimpanzés, eux, 
sont les plus créatifs et intellectuels. Ulysse se lie d'amitié avec Cornélius, 
qui croit que les théories scientifiques dominantes sur l'évolution des 
singes sont erronées et cherche à prouver qu'une autre espèce a peut- 
être été dominante dans le passé. Pendant ce temps, Ulysse se 
rapproche de Zira et commence à former un plan pour prouver son 
intelligence devant un congrès scientifique annuel. Il espère ainsi gagner 
sa liberté. Un jour, lors d'une visite au zoo, Ulysse fait une découverte 
terrifiante : le professeur Antelle, chef de l'expédition, est devenu un 
captif réduit à l'état sauvage, et semble avoir perdu toute capacitée à 
raisonner ou parler, agissant comme les autres humains de Soror. Ulysse 
est bouleversé par cette découverte mais se concentre sur son propre 
sort. Lors du congrès, Zaïus, Un orang-outan influent, présente Ulysse 
comme un homme savant mais sans véritable conscience. C'est alors 
qu'Ulysse prend la parole pour la première fois en public, provoquant un 
choc immense dans l'assemblée de singes en leur expliquant son origine 
et la civilisation humaine. Après Un discours convaincant, il parvient à 
renverser l'opinion publique et à être reconnu comme un être pensant. 
Il est alors libéré, gagne la protection de Cornélius et Zira, et commence 
à travailler avec eux pour explorer les origines des singes et chercher un 
moyen de contacter la Terre. 


Après avoir été reconnu comme un être pensant lors du congrès 
scientifique, Ulysse devient le collaborateur de Cornélius, récemment 
nommé directeur de l'Institut des recherches biologiques. Ensemble, ils 
se rendent sur un site archéologique vieux de plus de dix mille ans. 


Cornélius espère y trouver des indices sur l'origine des singes et de leur 
civilisation, car leur histoire au-delà de cette période est floue. Lors des 
fouilles, ils découvrent une poupée humaine habillée et capable de 
parler. Cela confirme les soupçons de Cornélius selon lesquels les 
humains étaient les maîtres de la planète avant que les singes ne 
prennent le pouvoir. Après cette découverte, Ulysse est renvoyé en ville, 
où Zira lui apprend que Nova, avec qui il a été forcé de s'accoupler, est 
enceinte. Pour éviter que la naissance soit découverte, Nova est 
transférée dans un autre service de l'Institut afin que son enfant puisse 
naître en secret. Pendant ce temps, Cornélius présente Ulysse à Hélius, 
directeur de la division encéphalique. Hélius montre à Ulysse des 
expériences menées sur des cobayes humains, où des stimulations 
électriques appliquées directement au cerveau réveillent la « mémoire 
de l'espèce ». Ces humains, sous l'effet des impulsions, retrouvent 
temporairement la parole et racontent comment les singes ont pris le 
pouvoir sur la planète et domestiqué les humains. Peu de temps après, 
Nova donne naissance à un fils. Ce garçon montre tous les signes qu'il 
pourra parler comme les humains de la Terre, ce qui effraie Comélius et 
Zira. Ils comprennent que cet enfant représente une preuve irréfutable 
des erreurs des singes dans leurs théories scientifiques. Sachant que les 
orangs-outans chercheraient à éliminer l'enfant pour étouffer cette 
révélation, Cornélius et Zira aident Ulysse, Nova et leur fils à s'enfuir de la 
planète Soror en volant un vaisseau spatial. Durant le voyage de retour 
vers la Terre, Ulysse constate que son fils, qu'il a nommé Sirius, commence 
à parler. Nova elle-même apprend également à parler, Un signe que 
l'intelligence humaine est en train de renaître dans sa famille. Arrivés sur 
Terre, sept cents ans après le départ d'Ulysse et de son expédition, ils se 
posent à Orly, près de Paris. Ulysse est heureux de retrouver son monde 
et reconnaît la tour Eiffel. Mais à sa grande horreur, l'homme qui les 
accueille est un gorille. Le roman se termine avec le retour de la narration 
à Jinn et Phyllis, le couple qui lisait le manuscrit dans leur vaisseau spatial. 
On découvre qu'eux aussi sont des chimpanzés, ce qui suggère que 
l'homme a disparu non seulement de la planète Soror, mais aussi de la 
galaxie entière. 


Liste des personnages par ordre d'apparition : 


Jinn et Phyllis sont les astronautes chimpanzés qui trouvent la bouteille 
avec le message d'Ulysse Mérou 
Ulysse Mérou est le journaliste qui participe à l'expédition sur Bételgeuse 
C'est le héros du roman. Son prénom rappelle celui du héros d'Homère, 
qui comme Ulysse Mérou est lancé dans un périple aventureux Son 
prestigieux prénom est ironiquement contrebalancé par le ridicule de 
son patronyme : Méroua Dans un premier temps, il tient un rôle 
d'observateur et de chroniqueur, se contentant de subir l'actiona . Il se 
réfugie ensuite dans le travail de réflexion pour ne pas sombrer dans le 
désespoira. C'est un personnage pudique car il ne supporte pas la 
nudité qui est la norme chez les humains de Sorora Ulysse est également 
orgueilleux car il se sent supérieur aux hommes de Soror et pense même 
être investi d'une mission presque divine : devenir le nouvel espoir de 
'humanitéa 

le professeur Antelle est un savant de grande renommée, chef de 
‘expédition sur Bételgeuse. C'est lui qui a financé et conçu la 
construction du vaisseau interstellairea Ulysse le tient en haute estimea 
Comme Ulysse, il est capturé par les gorilles. Quand ce dernier le 
retrouve, il découvre que son compagnon a perdu la raison 

Arthur Levain est un jeune physicien assistant du professeur Antelle, Il est 
ué au cours d'une rafle organisée pour capturer des humainsa. Il porte 
un nom adéquat du « disciple prêt à faire lever le bon pain de la science 
de son maître » a 

Nova est Une splendide jeune femme de la planète Soror. Comme ses 
semblables, elle est d'abord animée par l'instinct animal mais grâce à 
Ulysse Mérou, elle apprend à parler et développe son intelligence. Elle 
devient la compagne d'Ulysse et lui donne un enfant Dans le premier 
manuscrit de l'auteur, elle porte le prénom d'Amiaa. Dans la deuxième 
version, elle s'appelle d'abord Stella puis finalement Novaa 

Zira est Un chimpanzé femelle scientifique qui sauve Ulysse Mérou. Elle 
ravaille dans le même laboratoire que Zaïus. Elle observe d'abord Ulysse 
comme un sujet scientifique . Elle développe peu à peu des sentiments 
pour Ulysse mais le repousse, horrifiée par son apparence humaine : « Je 
ne peux pas. Tu es vraiment trop affreux ! ». Son nom est fixé par Pierre 
Boulle dès la première version de son manuscrit ; 

Zaïus est Un orang-outan qui dirige l'institut de recherche. Il ne croit pas 
que les hommes puissent posséder une âme ni un esprit. Victime de son 
esprit borné, il est limogé après le discours que prononce Ulysse devant 
le congrès scientifique 

Zoram et Zanam sont deux gorilles qui travaillent au laboratoire de Zira ; 
Cornélius est un chimpanzé archéologue et le fiancé de Zira. Il est un 
double de Charles Darwin. Cornélius aide Ulysse à s'enfuir et devient son 
ami puis son rival auprès de Ziraa «Il est partagé entre son amour de la 
science et son devoir de singe. Cependant, il reste persuadé que les 
singes dépasseront les hommes par leur faculté d'innovera. Son nom 
rappelle d'ailleurs le « dilemme cornélien » qu'ont à effectuer les héros 
des tragédies de Pierre Corneillea. Dans le premier manuscrit de l'auteur, 
il porte le prénom d'Andréa 

Haristas est Un orang-outan qui vivait bien longtemps avant l'arrivée 
d'Ulysse sur Soror. Il est à l'origine des dogmes des singes, notamment 
celui qui prétend que seuls les singes ont une âme. Par son nom et par 
ce qu'il représente, il désigne le philosophe Aristote 

Hélius est le chimpanzé directeur de la division encéphalique. Il effectue 
des recherches sur le cerveau humain. Il porte le même prénom 
qu'Hélios, le dieu du Soleil personnifié 

Sirius est le fils d'Ulysse et de Nova. Il apprend à parler à trois mois, c'est 
un enfant précoce. Son prénom est celui de Sirius, qui vue de la Terre, est 
l'étoile la plus brillante du ciel après le Soleil 


COUPURE DE GAZ 
Atomic HighWay, Colin Chapman (2009) 


Dans un futur ravagé par des guerres nucléaires, l'essence est devenue 
une ressource précieuse et vitale. Un groupe de raiders impitoyables, 
dirigé par V'Dane Thrasker, a pris le contrôle d'une raffinerie située dans 
un ancien relais routier nommé l'Oasis. lls exploitent les mutants 
troglodytes, autrefois pacifiques, vivant dans des tunnels sous une 
carrière, les réduisant en esclavage pour faire fonctionner un oléoduc 
alimentant leur raffinerie. Les personnages-joueurs, informés de la 
disparition soudaine d'un flux régulier d'essence qui alimentait plusieurs 
villes-marchés voisines, sont envoyés pour enquêter sur cette rupture de 
ravitaillement. En explorant les tunnels sous la carrière, ils tombent sur des 
mutants troglodytes aux yeux larges et à la peau albinos qui les 
attaquent, pensant qu'ils sont des raiders. Après un combat acharné, les 
PJ parviennent à convaincre les survivants qu'ils ne sont pas des ennemis. 
Les trogs racontent leur histoire tragique et révèlent que les raiders ont 
pris le contrôle de leur communauté en les forçant à maintenir le flux de 
pétrole en échange de leurs vies. Alors que les PJ planifient la prochaine 
étape, un groupe de raiders arrive sur les lieux pour forcer les trogs à 
augmenter la production. Les PJ sont alors confrontées à une décision : 
s'infiltrer ou affronter les raiders de front. Ils découvrent rapidement que 
les raiders bloquent les entrées et que Thrasker, l'impitoyable leader, est 
sur le point de lancer un transport massif de carburant. Ils décident de 
suivre les indices qui les mènent à l'Oasis, un ancien relais transformé en 
marché noir de l'essence où les esclaves sont également échangés. Les 
PJ doivent s'infiltrer dans l'Oasis et neutraliser les défenses avant de 
détruire les installations de raffinage. Au cœur de l'Oasis, ils affrontent 
Gurg, un mutant massif et brutal, chef des combats clandestins. Après 
un combat épique, les PJ éliminent Gurg et libèrent plusieurs esclaves 
mutants retenus captifs. Cependant, Thrasker, informé de l'intrusion, 
tente de s'enfuir en utilisant un train de marchandises rempli de citernes 
d'essence volée. S'engage alors une poursuite entre les PJ et le train, sur 
lequel Thrasker est prêt à tout pour s'échapper, y compris faire exploser 
les wagons-citernes en cas de capture. Dans un dernier acte désespéré, 
il détache un wagon rempli de mutants enchaînés pour ralentir les PJ, 
espérant ainsi gagner du temps pour s'échapper. Avec audace, les PJ 
parviennent à stopper le train avant l'explosion, libèrent les mutants et 
capturent ou éliminent Thrasker. La victoire ne met cependant pas fin 
aux dangers car d'autres factions, attirées par la rumeur de la source 
d'essence restaurée, commencent à montrer de l'intérêt pour cette 
nouvelle ressource. 


es personnages-joueurs, ayant restauré le flux d'essence et libéré les 
mutants captifs, se retrouvent désormais à la croisée des chemins. Leur 
victoire sur Thrasker a ramené temporairement la paix dans la région, 
mais ils réalisent rapidement que cette tranquillité sera de courte durée. 
Les autres factions environnantes, qui ont appris la nouvelle de la 
réouverture de l'oléoduc et de la production d'essence, commencent 
à convoiter cette ressource précieuse. Plusieurs rumeurs circulent à 
propos de seigneurs de guerre, de pillards et même de villes-marchés 
prêtes à envoyer leurs troupes pour prendre le contrôle de l'Oasis. Les PJ 
sont confrontées à un choix difficile : garder la raffinerie sous leur 
contrôle, la détruire pour empêcher qu'elle ne tombe entre de 
mauvaises mains, ou négocier un partage avec l'une des factions 
émergentes. De plus, les mutants troglodytes libérés, reconnaissants mais 
toujours craintifs envers les humains, hésitent à retourner dans leurs 
tunnels ou à s'aventurer à la surface. Certains d'entre eux possèdent des 
connaissances sur des technologies oubliées dans les profondeurs des 
tunnels, mais craignent que ces découvertes attirent encore plus 
d'ennemis. Au milieu de cette incertitude, un nouvel acteur entre en jeu 
: un mystérieux chef mutant, connu sous le nom de Malek le Ravageur, 
qui a entendu parler de la libération de ses semblables et se présente 
comme un potentiel allié... ou une menace. Malek propose aux PJ de 
s'unir à lui pour créer une nouvelle force mutante, mais ses intentions sont 


ambiguës et son pouvoir grandissant pourrait bien conduire à une 
nouvelle forme de tyrannie. Dans cet environnement chaotique, les PJ 
doivent faire des choix qui non seulement influenceront leur propre 
survie, mais aussi le destin des factions et des ressources précieuses de la 
région. 


Malek le Ravageur, en tant que leader charismatique et impitoyable, 
offre aux personnages-joueurs une opportunité alléchante mais risquée. 
Il propose de former une alliance afin de prendre le contrôle total de 
l'Oasis et de l'oléoduc, promettant de garantir la sécurité des mutants et 
de partager les bénéfices du carburant avec les PJ. Cependant, ses 
véritables motivations restent floues. Malek parle d'unir les communautés 
de mutants sous sa bannière, mais il se montre de plus en plus autoritaire 
et semble prêt à éliminer quiconque s'opposerait à son pouvoir. Les PJ 
sont désormais face à un dilemme crucial : s'allier avec Malek pour 
renforcer leur position, au risque de se retrouver dominés par un chef 
yrannique, ou se dresser contre lui, sachant qu'il possède une force 
considérable et de nombreux partisans mutants prêts à tout pour se 
venger de leurs anciens oppresseurs. 


Pendant ce temps, des tensions commencent à monter parmi les 
actions humaines. Plusieurs villes-marchés, ayant appris la restauration 
de l'oléodue, envoient des émissaires pour négocier ou, dans certains 
cas, des troupes pour prendre le contrôle par la force. Les PJ doivent 
jongler entre ces différentes forces, chacune avec ses propres intérêts et 
méthodes, tout en maintenant un fragile équilibre entre les mutants et 
es factions humaines. Le destin de l'Oasis devient rapidement Un enjeu 
majeur dans la région. 


Alors que les PJ tentent de naviguer dans ces eaux troubles, Un nouvel 
événement survient : une ancienne technologie cachée sous les tunnels 
est activée par accident. Les mutants troglodytes, en fouillant leurs 
anciens abris, découvrent un artefact de l'ancien monde capable de 
modifier l'équilibre des pouvoirs, une machine capable de purifier ou de 
corrompre l'essence elle-même. Cet artefact attire l'attention de 
nouvelles factions et devient le centre d'une lutte acharnée pour son 
contrôle. Les PJ doivent désormais décider s'ils vont utiliser cette 
technologie pour le bien de tous, la détruire pour éviter qu'elle ne tombe 
entre de mauvaises mains, ou l'exploiter pour leurs propres fins. 


Le scénario se termine sur une note de suspense, avec plusieurs factions 
en jeu, des alliances fragiles et des trahisons imminentes. Les choix des 
personnages-joueurs auront des conséquences majeures sur l'avenir de 
la région, que ce soit en instaurant une nouvelle ère de prospérité sous 
leur gouvernance, ou en plongeant les terres environnantes dans un 
chaos encore plus profond. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX 


V'Dane Thrasker : Thrasker est le chef des raiders ayant pris le contrôle de 
l'Oasis et de l'oléoduc. C'est un homme imposant avec une partie de 
son crâne cybernétisé et une crête en mohawk. Brutal, rusé et 
impitoyable, il dirige ses pillards avec une main de fer et n'hésite pas à 
utiliser la violence pour asseoir son pouvoir. Il est armé d'un fusil 
énergétique et porte une armure légère renforcée par des plaques 
métalliques. Thrasker représente la menace constante d'un seigneur de 
guerre prêt à tout pour maintenir son emprise sur l'Oasis. Il est prêt à fuir 
ou à détruire l'infrastructure si nécessaire, préférant la destruction à la 
défaite. 
Malek le Ravageur : Malek est un mutant charismatique et redouté, chef 
d'une faction mutante qui cherche à prendre le contrôle de l'Oasis. Il 
prêche l'union des mutants sous son commandement et promet une ère 
de prospérité pour ceux qui le suivent. Cependant, derrière ses discours 
enflammés se cache un leader tyrannique prêt à dominer par la force. 
Malek est grand, musclé, avec des yeux brillants et des tatouages qui 
parcourent son corps. Il possède une mutation de régénération rapide 
qui le rend difficile à tuer, ainsi que des capacités de manipulation 
mentale mineures. Ses motivations ambiguës font de lui un allié potentiel 
ou Un futur ennemi selon les choix des PJ. 


Gurg : Gurg est un mutant massif et brutal, gladiateur de l'Oasis et 
champion des combats organisés par les raiders. Haut de plus de 2,50 m, 
il a la peau rugueuse et des muscles hypertrophiés, résultat de mutations 
extrêmes. Il est armé d'une énorme hache à lame dentée et est connu 
pour sa force brutale et sa résistance aux blessures. Gurg est une force 
de la nature, une créature simple d'esprit mais dangereusement 
violente, utilisée par Thrasker comme arme vivante pour maintenir l'ordre 
à l'Oasis. En combat, il est presque inarrêtable, mais sa faiblesse réside 
dans son manque de finesse et de stratégie. 


Monstres et Créatures 

Trogs (Troglodytes) 

Description : Les trogs sont des mutants albinos vivant dans les tunnels 
sous la carrière. Ils ont des yeux larges et sensibles à la lumière, une peau 
pâle et des membres effilés et agiles. Bien que généralement pacifiques, 
leur isolement et leur traitement par les raiders les ont rendus méfiants et 
violents envers les étrangers. Certains ont développé des mutations 
uniques comme la capacité de grimper sur les surfaces verticales ou des 
griffes acérées pour se défendre. Ils sont souvent armés d'armes 
primitives fabriquées à partir de matériaux récupérés. Les trogs vivent 
dans la pénombre des tunnels et sont adaptés à cet environnement 
souterrain, ce qui leur donne un avantage sur les intrus non familiers avec 
leur territoire. 
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Raiders 

Description : Les raiders sont des bandits nomades lourdement armés, 
sous les ordres de Thrasker. Leur équipement est Un mélange de 
technologie récupérée et d'armes artisanales. Beaucoup d'entre eux 
ont des mutations légères qui leur confèrent des capacités physiques 
améliorées, comme une force augmentée ou une résistance aux 
radiations. Ils utilisent des véhicules modifiés et des armes lourdes pour 
terroriser les communautés environnantes. Ils sont nombreux et organisés 
en petites unités de combat, prêtes à défendre leur territoire ou à 
attaquer d'autres factions pour piller des ressources. 


Le Machine Purificatrice 

Description : L'artefact technologique découvert sous les tunnels est une 
ancienne machine capable de purifier l'essence. C'est un dispositif 
complexe qui semble être semi-sentient, réagissant à ceux qui essaient 
de l'utiliser. Bien qu'il ne s'agisse pas d'un monstre à proprement parler, 
la machine pourrait devenir une menace si elle est mal utilisée, pouvant 
corrompre l'essence où provoquer des explosions dévastatrices si elle est 
manipulée sans précaution. 


Autres Mutants et PNJ 

Mutants Libérés : Des mutants captifs travaillant dans l'Oasis comme 
esclaves pour les raiders. Une fois libérés, certains souhaitent aider les PJ, 
tandis que d'autres cherchent simplement à fuir. Ils sont souvent faibles 
à cause de leur captivité, mais certains possèdent des capacités 
spéciales qui pourraient s'avérer utiles, comme la manipulation de 
l'électricité ou la guérison accélérée. 


Lieux Intéressants pour le Jeu : 
L'Oasis 
Un ancien relais routier transformé en une base de pillards et une 
raffinerie de carburant. Ce lieu est un carrefour pour des échanges 
d'essence illégaux, des combats de gladiateurs et l'esclavage. C'est un 
endroit rempli de dangers, mais aussi de richesses potentielles si les 
joueurs parviennent à le contrôler ou à négocier avec les forces en 
présence. Les interactions avec les habitants de l'Oasis pourraient 
déterminer l'accès à des ressources vitales comme l'essence et les 
armes. 


La Carrière et les Tunnels des Trogs 

Cette zone est non seulement un endroit pour exploiter du pétrole, mais 
aussi un labyrinthe rempli de mutants troglodytes qui se méfient des 
intrus. Les joueurs pourraient explorer ces tunnels pour trouver des 
ressources cachées ou entrer en contact avec les trogs pour obtenir leur 
aide. Des sections encore inexplorées des tunnels pourraient révéler des 
technologies oubliées ou des créatures dangereuses créées par des 
radiations ou des expériences. 


Le Train de l'Essence 

Un train qui transporte de grandes quantités de carburant, au cœur de 
l'affrontement final avec les raiders. Ce lieu mobile pourrait devenir un 
champ de bataille ou un moyen pour les joueurs de prendre l'avantage 
sur leurs ennemis. Le train en lui-même pourrait abriter des ressources 
cachées, des esclaves à libérer ou même des armes précieuses que les 
PJ pourraient récupérer. 


LE FLÉAU 
«The Stand » Stephen King (1978) 


RÉSUMÉ : Malgré toutes les précautions, Un virus s'échappe d'une base 
de recherches de l'armée américaine. Un soldat parvient à quitter la 
base avant sa fermeture automatique et, avant de mourir, transmet le 
virus à tous les gens qu'il croise sur sa route. Une épidémie de « 
supergrippe »1 ayant un taux de contamination[Quoi ?] de 99,4 % se 
répand alors, d'abord aux États-Unis, puis dans le monde entier et, en 


quelques semaines, la civilisation s'effondre, totalement ravagée. Seule 
une poignée de rescapés naturellement immunisés contre le virus 
parvient à survivre. 


Parallèlement à l'évolution de ce fléau, nous suivons les destinées de 
certaines personnes qui semblent être immunisées. Ainsi, Stu Redman, 
‘un des premiers à avoir été exposés à la « super-grippe », est d'abord 
ransféré au CDC d'Atlanta puis dans un centre spécialisé à Stovington 
Vermont), d'où il parvient à s'échapper après la mort de tout le 
personnel. Il croise la route de Glen Bateman, puis de Frannie Goldsmith 
et d'Harold Lauder, deux jeunes gens du Maine qui sont venus à 
Stovington dans l'espoir d'y trouver de l'aide. Larry Underwood, un 
chanteur qui commençait à se faire Un nom au début de l'épidémie, suit 
es traces d'Harold et Frannie, accompagné de Nadine Cross, une 
mystérieuse jeune femme qui repousse ses avances. Frannie et Stu sont 
attirés l'un par l'autre, au grand dam d'Harold, qui est amoureux de la 
jeune femme. Nick Andros, un sourd-muet, est le premier à avoir des 
rêves qui le mènent, avec ses amis Ralph Brentner et Tom Cullen, au 
Nebraska en direction d'une vieille femme nommée Mère Abigaël, qui 
semble guidée par des desseins divins. D'autres survivants, tels Lloyd 
Henreid et « L'ordure », se rangent quant à eux du côté de Randall Flagg, 
un être inquiétant doté de pouvoirs surnaturels qui rassemble ses propres 
disciples. 


Autour de ces deux figures, Mère Abigaël et Flagg, se constituent deux 
communautés. Mère Abigaël mène le groupe de Nick Andros jusqu'à 
Boulder, dans le Colorado, où vont les rejoindre le groupe de Stu et Fran, 
celui de Larry, ainsi que d'autres survivants. Flagg rassemble quant à lui 
ses troupes dans la vile de Las Vegas, où il fait régner l'ordre et la 
discipline en utilisant les moyens les plus extrêmes comme punition pour 
les contrevenants, et les prépare à la lutte contre l'autre communauté. 
À Boulder, une nouvelle société s'organise sous l'égide de Mère Abigaël 
et du Conseil élu de la ville, dont font partie, entre autres, Stu, Frannie, 
Glen, Nick, Ralph et Larry. 


Mère Abigaël reçoit une vision qui lui indique qu'elle a péché par orgueil 
et part dans le désert. Nadine Cross est quant à elle visitée par des rêves 
la destinant à Flagg et, cherchant à s'en défaire, tente de séduire Larry. 
Mais celui-ci, qui a trouvé le réconfort auprès de Lucy Swann, la repousse 
et Nadine va trouver Harold, amer d'avoir été tenu à l'écart du Conseil, 
pour conspirer contre les dirigeants de Boulder. Tous deux font exploser 
une bombe lors d'une réunion du Conseil, tuant plusieurs personnes dont 
Nick Andros. Mère Abigaël est retrouvée dans le même temps et, avant 
de mourir d'épuisement, fait part aux dirigeants de Boulder de sa 
dernière vision : ils doivent se rendre à Las Vegas pour se confronter au 
mal. Stu, Larry, Glen et Ralph se mettent donc en route mais Stu se casse 
une jambe en chemin. Ses compagnons, la mort dans l'âme et sur 
l'insistance de Stu, doivent l'abandonner. Flagg se débarrasse d'Harold 
et tente de faire de Nadine sa reine, mais celle-ci, dans un ultime sursaut, 
se révolte contre la véritable nature de Flagg et se suicide. 


Larry, Glen et Ralph arrivent à Las Vegas et sont aussitôt capturés. Glen, 
qui refuse de se rallier à Flagg, est tué par Lloyd, et Larry et Ralph se 
préparent à être exécutés. Mais « L'ordure », qui s'est senti rejeté par ses 
pairs, revient à Las Vegas avec une arme nucléaire qu'il a trouvée dans 
le désert et la bombe explose à son arrivée, tuant tout le monde. Stu est 
retrouvé par Tom Cullen, qui le ramène à Boulder, et tous deux arrivent 
peu après la naissance du bébé de Frannie. Plus tard, Stu et Fran, inquiets 
de voir les mêmes erreurs déjà commises par la civilisation commencer 
à se reproduire, décident de quitter Boulder. L'épilogue du roman nous 
fait retrouver Flagg, quelque part dans l'hémisphère sud, qui a survécu à 
l'explosion et commence à retrouver la mémoire et ses pouvoirs, 
rassemblant de nouveaux adeptes. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX 


Stu Redman, Texan flegmatique d'environ 35 ans qui a été l'un des 
premiers à être exposés au virus et à y survivre. Il est enfermé dans le 
centre de recherches de Stovington (Vermont) par des agents du 
gouvernement afin qu'on l'étudie mais il parvient finalement à s'en 
échapper et rencontre Glen Bateman, puis Fran Goldsmith, dont il 
ombe assez vite amoureux, ainsi que Harold Lauder, avant de gagner 
Boulder avec eux, devenant l'un des leaders de la communauté. 
Frannie Goldsmith est une jeune femme de 21 ans originaire de Ogunquit 
dans le Maine qui est enceinte de trois mois au début du roman. Avec 
Harold Lauder, le seul autre survivant de sa ville, elle se dirige d'abord 
vers le centre de recherches de Stovington dans l'espoir d'y trouver de 
‘aide, puis rencontre Stuart Redmon, dont elle tombe amoureuse, et 
Glen Bateman. Elle devient l'une des membres du comité de la zone libre 
de Boulder, jouant le rôle de sa conscience morale. 
Larry Underwood est Un chanteur de rock dont le premier single 
commence à connaître le succès quand débute l'épidémie. 
L'expérience de la survie et les rencontres qu'il va faire vont l'aider à 
surmonter ses mauvais penchants et à devenir le brave type qu'il a 
oujours voulu être. Il rencontre Nadine Cross, qui repousse ses avances, 
et dirige un groupe qui gagne Boulder, où il devient membre du comité 
dirigeant. 
Nick Andros est un jeune muet qui erre de ville en ville en trouvant de 
petits boulots. Très intelligent, il devient le leader du premier groupe à 
rejoindre Mère Abigaël ainsi que l'une des têtes pensantes du comité 
dirigeant Boulder. 

Mère Abigaël est une Afro-américaine originaire du Nebraska et âgée 
de 108 ans qui devient le guide spirituel de la communauté de Boulder. 
Elle est guidée par des visions qu'elle reçoit, ou pense recevoir, de Dieu 
et qui lui indiquent comment combattre Randall Flagg. 
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Randall Flagg, l'homme noir, est le principal antagoniste du roman. 
Représentant le mal et la destruction et doté de pouvoirs surnaturels, il 
rassemble autour de lui sa propre communauté de fidèles, à Las Vegas, 
dans le but d'annihiler celle de Boulder. 

Harold Lauder est un adolescent très cultivé mais prétentieux et 
impopulaire (à cause de son physique ingrat) qui habite également 
Ogunquit. II tombe amoureux de Fran Goldsmith mais est une fois de plus 
rejeté et devient très jaloux de Stuart Redman. Très populaire à Boulder 
pour ses bonnes idées, il va malgré tout être de plus en plus attiré vers le 
côté de Randall Flagg. 

Glen Bateman est un professeur de sociologie à la retraite qui voit dans 
la «super-grippe » l'occasion de vérifier ses théories sur le comportement 
social. Il se lie d'amitié avec Stuart Redman et rejoint le comité dirigeant 
la zone libre de Boulder, donnant de précieux conseils pour rebâtir une 
société. 
Nadine Cross est une institutrice qui a toujours conservé sa virginité en 
raison d'un pressentiment qu'elle était destinée à quelqu'un. Elle 
rencontre Larry Underwood et, malgré son attirance pour lui, repousse 
ses avances car ses cauchemars lui indiquent qu'elle est la promise de 
Randall Flagg. Elle balance alors entre sa peur et son attirance pour 
l'homme noir. 
Lloyd Henreid est un criminel qui était en train de mourir de faim dans sa 
cellule de Phoenix quand Randall Flagg vient l'en sortir pour en faire son 
lieutenant. II éprouve dès lors une grande fidélité envers l'homme qui lui 
a sauvé la vie et supervise les activités de la communauté de Las Vegas. 
La Poubelle, Donald Mervin Ebert de son véritable nom, est un pyromane 
originaire de l'Indiana qui a subi de la sismothérapie dans un hôpital 
psychiatrique, ce qui n'a pas arrangé son état mental. Il rejoint le camp 
de Randall Flagg, se sentant accepté dans une communauté pour la 
première fois de sa vie, et devient son maître artificier en raison de ses 
compétences en armement et en explosifs. 
Ralph Brentner est un fermier du Midwest au grand sens pratique qui, 
après avoir rencontré Nick Andros, fait partie du premier groupe à 
rejoindre Mère Abigaël. Ses compétences de bricoleur le rendent très 
utiles à la communauté de Boulder et il entre dans son comité dirigeant, 
bien qu'un peu à contrecœur. 

Tom Cullen, homme d'une quarantaine d'années souffrant d'un léger 
retard mental, est le premier survivant de l'épidémie à rencontrer Nick 
Andros. Il devient la mascotte de la communauté de Boulder mais on 
découvre plus tard qu'il a des visions semblables à celles de Mère 
Abigaël quand il est sous hypnose. 


ASPECTS JOUABLES (ROLEPLAY/GAME PLAY) 

La division morale des survivants : Comme dans Le Fléau, les joueurs 
peuvent être attirés par des forces opposées, représentées par des 
leaders charismatiques ou mystiques. D'un côté, il y aurait une faction 
de survivants cherchant à reconstruire le monde de manière pacifique 
comme la communauté de Boulder sous la direction de Mère Abigaël). 
De l'autre, une faction plus autoritaire et malveillante (comme la 
communauté de Randall Flagg à Las Vegas). Cela peut offrir des 
dilemmes moraux aux joueurs, les poussant à choisir des camps avec des 
conséquences majeures. 


L'importance des rêves et visions : Le thème des rêves et des visions 
prophétiques est central dans Le Fléau. Vous pourriez intégrer des rêves 
prémonitoires ou des visions à votre campagne Gamma World, où les 
joueurs reçoivent des indices mystérieux sur des événements futurs, les 
orçant à naviguer entre le bien et le mal. Cela ajouterait une couche 
mystique à l'expérience de jeu. 


Survie en milieu hostile : Tout comme dans Le Fléau, où les personnages 
doivent naviguer dans un monde ravagé par la maladie et le chaos, 
Gamma World met en avant les éléments de survie. Les personnages 
pourraient être confrontés à des défis similaires, tels que la recherche de 
ressources essentielles (nourriture, eau, médicaments) et la gestion des 
dangers environnementaux (contaminations, radiation). 


rahison et alliances changeantes : Harold Lauder incarne la figure de la 
trahison, offrant des opportunités de roleplay intéressantes où les joueurs 
pourraient se retrouver confrontés à des intrigues internes. Certains PNJ 
ou même des joueurs pourraient jouer des rôles ambigus, ce qui forcerait 
e groupe à remettre en question ses alliances. 


Exploration de communautés divergentes : Le contraste entre les 
communautés de Boulder et de Las Vegas peut inspirer la création de 
actions dans votre campagne, chacune ayant des règles de vie, des 
technologies ou des philosophies différentes. Les joueurs pourraient 
interagir avec ces factions, choisir de les rejoindre ou de les combattre. 


Lieux intéressants pour le jeu 

Boulder, Colorado : Dans Le Fléau, Boulder est un refuge pour les 
survivants qui tentent de recréer une société démocratique. Cela peut 
être adapté à Gamma World comme une ville-forteresse ou un avant- 
poste où les joueurs peuvent se ressourcer, rencontrer des PNJ influents, 
et élaborer des plans pour reconstruire le monde. 


Las Vegas : Représentant la dystopie sous l'emprise de Flagg, Las Vegas 
est une ville où le chaos et la loi du plus fort règnent. C'est un lieu parfait 
pour des confrontations dramatiques ou des missions d'infiltration. Les 
joueurs pourraient y explorer un centre de pouvoir tyrannique, rempli de 
dangers et de factions criminelles. 


Laboratoires militaires abandonnés : Comme la source du virus dans Le 
Fléau provient d'un laboratoire militaire, ces lieux peuvent devenir des 
environnements dangereux à explorer dans Gamma World. Les joueurs 


pourraient y découvrir des technologies anciennes, des mutants 
expérimentaux ou des armes perdues. 


Objets intéressants pour le jeu 

Virus ou armes biologiques : Le virus "Captain Trips” pourrait inspirer la 
création d'armes biologiques ou de dispositifs de destruction massive 
dans Gamma World, que les joueurs doivent trouver ou neutraliser avant 
qu'elles ne soient utilisées par des factions adverses. 


Objets mystiques ou artefacts : Les visions de Mère Abigaël ou de Randall 
Flagg peuvent être reliées à des objets mystiques qui influencent le destin 
des joueurs. Ces objets pourraient conférer des pouvoirs spéciaux, mais 
également attirer des dangers surnaturels. 


Véhicules et équipements technologiques : Comme dans Le Fléau, les 
véhicules et certaines technologies sont rares mais vitaux pour la survie. 
Un ancien camion militaire, une moto modifiée ou des armes laser 
perdues dans un bunker peuvent devenir des ressources essentielles pour 
les joueurs dans leur quête. 


LE GRAND SILENCE 
«The Alien Years » Robert Silverberg 1999 


RÉSUMÉ: L'histoire commence dans un futur proche où Myron 
Carmichael, un pilote de Cessna, découvre à son retour d'un vol solitaire 
dans le désert que Los Angeles est en proie à des incendies dévastateurs. 
Ce qui semble au départ être une catastrophe naturelle s'avère 
rapidement être quelque chose de bien plus grave. Il apprend que des 
vaisseaux extraterrestres ont atterri dans plusieurs villes du monde, y 
compris Los Angeles. Ces visiteurs, surnommés « Entités », n'ont pas 
encore révélé leurs intentions, mais leur arrivée coïncide avec des 
événements étranges et destructeurs. 


Les incendies qui ravagent la Californie ne sont qu'un symptôme de 
quelque chose de plus grand : l'effondrement soudain de toute forme 
de technologie. Les Entités ont réussi à désactiver la majeure partie de 
l'électricité et de la technologie humaine à travers le globe, rendant 
inutiles les infrastructures modernes. Les humains se retrouvent donc 
plongés dans une crise mondiale qui les ramène à une ère pré- 
technologique. 


Alors que Carmichael tente de rentrer chez lui et de comprendre ce qui 
se passe, l'histoire s'étend pour inclure d'autres personnages vivant à 
différentes époques après la catastrophe initiale. Le récit montre la 
progression des événements sur plusieurs années, allant de sept ans 
après l'arrivée des Entités, puis jusqu'à cinquante ans après, à mesure 
que les sociétés humaines se reconstruisent lentement. 


Peu après l'arrivée des Entités, le monde sombre dans le chaos. Sans 
électricité ni machines, les grandes villes sont abandonnées et les 
survivants se dispersent en petites communautés rurales. L'agriculture 
devient la principale forme de subsistance, et ceux qui tentent de 
maintenir un semblant d'ordre peinent à s'organiser. Les tensions entre 
les groupes de survivants émergent rapidement, et certains s'accrochent 
à l'espoir que la technologie pourra être restaurée, tandis que d'autres 
acceptent leur sort. 


Les premières années après l'effondrement sont marquées par une lutte 
pour la survie. Les gens se battent pour les ressources limitées, et 
beaucoup meurent en raison de la pénurie de nourriture, d'eau potable 
et de soins médicaux. Frank Carmichael, le frère de Myron, devient l'un 
des leaders d'une petite communauté. Sa vision est celle d'un nouveau 
monde où les humains apprennent à vivre sans la technologie sur 
laquelle ils s'étaient tant reposés. Frank et son groupe doivent apprendre 
à cultiver, à chasser et à survivre dans des conditions de plus en plus 
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difficiles. 


AU fil des ans, les tensions s'accentuent, et de nouvelles religions et 
croyances émergent, beaucoup voyant les Entités comme des êtres 
divins envoyés pour punir ou guider l'humanité. Certains groupes 
commencent à adorer les Entités, espérant que cela les sauvera de leur 
situation. D'autres, plus sceptiques, les considèrent comme des 
envahisseurs, responsables de la souffrance qui s'abat sur le monde. 


Le temps passe, et la société humaine devient de plus en plus tribale et 
fragmentée. Les générations suivantes, n'ayant jamais connu la 
technologie moderne, voient les anciennes légendes de l'électricité et 
des machines comme des mythes. Les grandes villes deviennent des 
ruines oubliées, couvertes de végétation et hantées par des souvenirs 
d'un passé glorieux. Certains survivants, comme les Carmichael, tentent 
de préserver une partie de la culture ancienne en enseignant la lecture, 
l'écriture et les mathématiques, bien que cela devienne de plus en plus 
rare. 


Cinquante ans après l'arrivée des Entités, l'humanité est 
méconnaissable. Les descendants des premiers survivants vivent dans un 
monde médiéval, structuré autour de petites communautés rurales 
autarciques. Les Entités, quant à elles, sont toujours présentes, mais leur 
rôle est devenu plus ambigu. Sont-elles là pour aider l'humanité à évoluer 
vers une nouvelle ère ou simplement pour la surveiller alors qu'elle s'éteint 
lentement ? Cette question reste sans réponse. 


Le roman se termine sur une note ambivalente. L'humanité, bien que 
radicalement transformée, a survécu, mais elle est désormais une 
espèce primitive, ayant perdu presque tout lien avec son passé 
technologique. Le titre, Le Grand Silence, fait écho à ce monde où non 
seulement la technologie a disparu, mais où la communication avec les 
Entités reste impossible, laissant les humains dans l'incertitude quant à 
leur avenir. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX 


Myron "Mike" Carmichael : C'est un pilote de Cessna solitaire, décrit 
comme un homme d'action qui retourne à Los Angeles après une 
retraite dans le désert. Il incarne le personnage central du roman, un 
homme pragmatique qui se trouve rapidement plongé dans une 
situation de chaos et de destruction lorsque les Entités extraterrestres 
envahissent la Terre. Il est souvent calme, calculateur et capable de 
s'adapter rapidement aux circonstances. 


Frank Carmichael : Le frère de Myron, Frank joue un rôle clé dans la 
reconstruction de la société après l'effondrement technologique. Il est 
visionnaire, déterminé à créer une nouvelle société à partir du néant 
laissé par l'invasion des Entités. Frank est également décrit comme 
quelqu'un d'ambitieux, qui veut donner une seconde chance à 
l'humanité, bien que ses méthodes puissent être dangereuses ou 
radicales. 


Andy Carmichael : Un personnage plus complexe, cousin de Frank, il 
représente un esprit plus léger et peut sous-estimer la gravité des 
situations. II apprend progressivement à comprendre l'importance des 
événements et à soutenir les efforts de reconstruction. Andy es 
également plus sarcastique et réfléchi sur la condition humaine. 


Les Entités (Extraterrestres) : Elles sont décrites comme des êtres 
gigantesques, magnifiques et redoutables, avec des caractéristiques 
divines. Elles ont la capacité d'altérer les lois de la physique, notammen 
en désactivant toute technologie basée sur l'électricité. Les Entités 
n'interagissent pas directement avec les humains dans un langage 
compréhensible, et leur apparition a plongé la Terre dans un chaos 
irréversible. Elles symbolisent la puissance et l'indifférence cosmique, e 
la rencontre avec elles évoque des sentiments mêlés de terreur et 
d'admiration chez les personnages humains 


LE DÉSERT DU MONDE 


Jean-Pierre Andrevon (1977) 


RÉSUMÉ : Le roman s'ouvre sur le réveil du personnage principal dans une 
maison inconnue. Il est blessé et désorienté, incapable de se rappeler 
qui il est ou ce qu'il faisait avant de se retrouver dans ce lieu. En explorant 
les environs, il constate que la ville est silencieuse, vide et morte. Les rues 
sont désertes, les magasins abandonnés, et il découvre de nombreux 
cadavres. Cette vision de désolation renforce l'atmosphère lourde de 
mystère qui enveloppe le récit. 


Alors qu'il continue d'explorer, il observe des détails étranges, comme 
des objets qui semblent avoir été abandonnés brusquement, et des 
traces d'une catastrophe inconnue qui a apparemment anéanti toute 
forme de vie humaine. Il ne trouve aucun signe de violence directe, ce 
qui rend l'énigme encore plus troublante. Les causes de la destruction 
ne sont pas immédiates : il n'y a ni armes, ni blessures sur les corps, ni 
signes de guerre. 


AU fil du roman, le personnage fait face à une solitude grandissante. Il 
tente d'établir une routine pour ne pas sombrer dans la folie. Il s'impose 
des tâches comme explorer les bâtiments, chercher de la nourriture et 
maintenir un certain niveau d'hygiène pour préserver sa santé mentale 
et physique. Malgré tout, l'isolement commence à peser sur lui, et ses 
réflexions deviennent de plus en plus introspectives, touchant aux 


thèmes de l'existence, du vide et de la survie dans un monde devenu 
totalement hostile. 


La nature semble avoir pris le dessus sur les créations humaines. La 
végétation envahit progressivement les structures urbaines, et des 
animaux, autrefois rares dans les villes, réapparaissent. Ce processus 
naturel, symbolisant la reconquête de la Terre par la nature, souligne la 
fragilité de la civilisation humaine. 


Le protagoniste est aussi hanté par des rêves étranges qui mélangent 
des fragments de sa mémoire perdue avec des visions apocalyptiques. 
Ces rêves révèlent peu à peu certains aspects de sa vie passée et 
renforcent le mystère entourant la catastrophe. Le personnage oscille 
entre l'espoir de retrouver d'autres survivants et la résignation face à la 
possibilité qu'il soit le dernier être humain sur Terre. 


Alors qu'il continue à chercher des réponses, il découvre des signes plus 
concrets de l'effondrement de la civilisation, comme des journaux 
abandonnés qui relatent des événements avant la catastrophe. 
Cependant, ces informations sont incomplètes et ne permettent pas de 
comprendre exactement ce qui s'est passé. Il est confronté à une sorte 
de paradoxe : bien que le monde qu'il découvre soit familier, il est 
complètement méconnaissable dans sa désolation. 


Vers la fin du roman, il devient clair que le personnage est confronté à 
une situation sans issue. L'absence totale de vie humaine, combinée à 
l'impossibilité de comprendre ce qui a causé l'extinction de la 
civilisation, crée un sentiment de désespoir profond. Le protagoniste se 
demande s'il a un avenir dans ce monde, ou s'il est condamné à errer 
sans but, seul dans un désert de béton et de ruines. 


Le roman explore les thèmes de la solitude, de la survie dans un 
environnement post-apocalyptique, et de la quête de sens dans un 
monde vidé de toute vie humaine. Le désert évoqué dans le titre renvoie 
à la fois à l'environnement physique du protagoniste, fait de villes en 
ruines et de nature qui reprend ses droits, et à l'isolement émotionnel et 
psychologique qui le ronge progressivement. 


Lieux Intéressants pour le Jeu 

Villes désertées : Comme dans le roman, les joueurs peuvent explorer des 
villes désertées et en ruines. Ces lieux sont remplis de dangers cachés, 
comme des pièges laissés par d'anciens habitants, des créatures ayant 
pris possession des bâtiments, ou des artefacts précieux à découvrir. Les 
villes en ruines offrent un cadre idéal pour des explorations dangereuses 
et des missions de récupération de ressources. 


Stations abandonnées : Des stations souterraines ou des bunkers qui 
étaient autrefois utilisés par les humains avant la catastrophe peuvent 
être des lieux clés. Is peuvent contenir des informations sur 
l'effondrement de la civilisation ou même des technologies anciennes 
que les joueurs peuvent essayer de réactiver. Ces lieux peuvent aussi être 
habités par des groupes hostiles ou des mutants qui défendent leurs 
territoires. 


Zones de transition entre ville et nature : Dans le roman, la nature reprend 
lentement ses droits sur les villes abandonnées. Cela peut être un cadre 
important pour des rencontres avec des créatures mutantes, des pièges 
naturels ou des lieux où les joueurs doivent utiliser leurs compétences 
pour naviguer dans des environnements mi-naturels, mi-urbains. 


WARRIORS 
Sol Yurick (1965) / Film de Walter Hill (1979) 


RÉSUMÉ : L'histoire commence à New York, où les différentes bandes de 
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rue ont convenu de se rassembler pour une grande réunion sous la 
direction d'un leader influent, Ismael. Cet événement est censé marquer 
une trêve entre les gangs pour pacifier la ville. Le plan est simple : unir 
toutes les factions sous une bannière commune pour renforcer leur 
pouvoir collectif face à la police et au gouvernement, tout en réduisant 
les conflits internes. Chaque gang a ses propres couleurs, ses symboles, 
et ses traditions. Les protagonistes principaux, membres d'un gang 
appelé "La Familia", se rendent également à cette rencontre. Ils 
appartiennent à un territoire situé à Coney Island, et sont plutôt neutres 
par rapport aux autres gangs. Cependant, la tension est palpable dès le 
début, car tout le monde sait que la paix entre les bandes est fragile et 
que le moindre incident pourrait tout faire dérailler. 


Pendant la réunion, alors que Ismael est sur le point de parler, des coups 
de feu éclatent, créant la confusion totale. Ismael est abattu au milieu 
de la foule, et personne ne sait qui a tiré. Cet assassinat plonge la 
situation dans le chaos. Les bandes accusent immédiatement les uns les 
autres de trahison, et une panique générale éclate. Les forces de police, 
déjà aux aguets, interviennent rapidement, intensifiant encore la 
situation. Les gangs se dispersent dans la ville, fuyant à la fois les forces 
de l'ordre et les représailles des autres bandes. 


La Familia, prise au piège dans un territoire ennemi, réalise que pour 
survivre, ils doivent rejoindre leur propre quartier à Coney Island, situé à 
plusieurs kilomètres. Ils doivent traverser la ville à pied, en évitant les 
autres gangs et la police, tout en essayant de ne pas être repérés 
comme les potentiels responsables de la mort d'Ismael. Chaque rue, 
chaque station de métro devient une zone dangereuse. 


Le premier obstacle survient lorsque le groupe est attaqué par une 
bande rivale, les "Riffs", qui les repèrent dans une station de métro 
abandonnée. Le combat qui s'ensuit est brutal et rapide. L'un des 
membres de La Familia, Lunkface, est gravement blessé, mais ils 
parviennent à s'échapper en prenant un tunnel désaffecté. Ce tunnel, 
cependant, est infesté de rats mutants, une conséquence des radiations 
dans cette version post-apocalyptique de New York. Les membres de La 
Familia se battent pour garder leur sang-froid tout en aidant Lunkface à 
continuer malgré sa blessure. 


Leur fuite les mène à travers différents quartiers, chacun contrôlé par une 
faction différente. Les tensions internes commencent à surgir au sein de 
La Familia, certains membres voulant abandonner Lunkface pour aller 
plus vite, tandis que d'autres insistent pour le protéger. Leur chef, Héctor, 
prend la décision de ralentir le rythme, même si cela les met tous en 
danger. Leurs interactions avec d'autres gangs deviennent de plus en 
plus violentes. À Un moment donné, ils tombent dans une embuscade 
tendue par un groupe nommé les "Claws", des membres d'un gang 
particulièrement violent qui porte des griffes métalliques comme armes. 


Malgré les blessures et la fatigue, La Familia réussit à échapper aux Claws 
en utilisant une vieille fabrique désaffectée comme refuge temporaire. 
C'est à ce moment que les membres de la police, corrompus et 
travaillant pour l'un des gangs rivaux, surgissent et capturent 
temporairement l'un des membres de La Familia. Grâce à l'ingéniosité 
de Héctor, ils réussissent à faire diversion, libérer leur camarade et 
continuer leur chemin vers Coney Island. Cependant, Lunkface 


commence à délirer à cause de sa blessure infectée, et ses cris risquent 
d'attirer encore plus d'ennemis. 


Alors que la nuit tombe, La Familia entre dans la dernière ligne droite de 
son périple. Ils se rapprochent de leur quartier, mais se rendent compte 
qu'ils ne sont pas les seuls à s'y diriger. Le gang des "Blades", une bande 
de criminels armés jusqu'aux dents, a bloqué les rues menant à Coney 
Island et contrôle l'accès. Les membres de La Familia n'ont pas d'autre 
choix que de se battre une dernière fois pour sécuriser leur passage. Le 


combat qui s'ensuit est l'un des plus violents, et plusieurs membres de La 
Familia tombent sous les coups des Blades. Héctor, en tant que leader, 
prend les devants et, avec une stratégie audacieuse, réussit à renverser 
la situation, permettant au reste de son groupe de fuir. 


Finalement, après des heures de lutte, La Familia parvient à atteindre 
Coney Island, mais à un coût élevé. Lunkface, affaibli par ses blessures, 
meurt peu après leur arrivée, et plusieurs membres ont été perdus en 
chemin. Bien qu'ils aient survécu, l'équilibre des forces dans la ville a 
changé, et leur quartier est maintenant menacé par de nouveaux 
ennemis attirés par les rumeurs de leur implication dans la mort d'Ismael. 
Le récit se termine sur une note sombre, avec Héctor regardant l'horizon, 
sachant que cette nuit n'était que le début de nouvelles luttes à venir 
pour garder leur territoire. 


La partie finale du film est particulièrement mémorable. Après une nuit 
de poursuites et de combats, les Warriors arrivent finalement à Coney 
Island au lever du jour. Cependant, ils sont confrontés à Luther, le chef 
du gang des Rogues, qui les avait faussement accusés du meurtre de 
Cyrus (Ismael dans le livre). Luther provoque un duel final, mais au lieu 
d'un combat physique, il tente d'abattre Swan, le chef des Warriors, 
avec une arme à feu. Swan, agile et rapide, esquive la balle et lance un 
couteau qui se plante dans le poignet de Luther, le désarmant. 


C'est à ce moment que le gang des Riffs, la faction la plus puissante de 
la ville, arrive sur la scène. Les Riffs, ayant découvert la vérité grâce à un 
témoin, prennent le parti des Warriors et se retournent contre les Rogues. 
Alors que Luther hurle de terreur, les Riffs prennent le contrôle de la 
situation, laissant les Warriors quitter la scène avec honneur. Le DJ radio, 
qui a suivi et commenté les événements tout au long du film, annonce 
que la chasse aux Warriors est terminée, les félicitant pour leur courage. 
Le film se termine avec Swan et son gang marchant sur la plage de 
Coney Island, tandis que le soleil se lève, marquant la fin de leur 
éprouvante nuit. 


Cette fin symbolise à la fois le triomphe des Warriors, qui ont surmonté 
des obstacles quasi insurmontables, et une forme de rédemption. Bien 
que faussement accusés, ils sont parvenus à prouver leur innocence tout 
en démontrant leur solidarité et leur ténacité. Le duel final avec Luther 
et l'intervention des Riffs apportent une conclusion cathartique à cette 
course à travers New York 


PERSONNAGES PRINCIPAUX 

1. Swan 

Rôle : Leader par intérim des Warriors 

Description : Swan est un personnage calme, réfléchi, et déterminé. 
Après que Cleon, le chef des Warriors, soit accusé à tort du meurtre de 
Cyrus et probablement tué, Swan prend la tête du groupe. Il fait preuve 
de sang-froid et de compétences tactiques, guidant ses membres à 
ravers une ville hostile tout en évitant les nombreux pièges tendus par 
es gangs rivaux et la police. Il est loyal à ses camarades et est prêt à 
prendre des décisions difficiles pour assurer la survie de son groupe. Vers 
a fin, Swan se montre comme un véritable leader, gérant intelligemment 
a confrontation finale avec Luther. 


2. Luther 
Rôle : Leader des Rogues et principal antagoniste 

Description : Luther est un personnage chaotique et imprévisible, 
responsable de la mort de Cyrus. C'est lui qui accuse faussement les 
Warriors d'avoir commis le crime, provoquant une chasse à l'homme 
dans toute la ville. Luther est rusé, mais aussi un lâche, cherchant à s'en 
irer en manipulant la situation pour son propre bénéfice. Son cri 
emblématique "Warriors, come out to play!" reste l'une des scènes les plus 
mémorables du film. Vers la fin, il tente de tuer Swan dans un duel, mais 
échoue. 


3. Cleon 

Rôle : Leader originel des Warriors 

Description : Cleon est le chef des Warriors au début du film. C'est un 
eader confiant et respecté, mais il est pris dans la confusion qui suit 
‘assassinat de Cyrus lors du sommet des gangs. Il est faussement accusé 
du meurtre et est attaqué par les Riffs, le gang le plus puissant de New 
York, le laissant probablement pour mort. Son rôle est crucial car il pose 
es bases du parcours des Warriors pour prouver leur innocence. 


4. Ajax 

Rôle : Membre des Warriors 

Description : Ajax est un personnage impulsif et agressif, souvent en 
conflit avec les autres membres du gang, notamment avec Swan. 
Contrairement à Swan, Ajax cherche la confrontation et méprise toute 
orme de stratégie ou de prudence. Son comportement téméraire le 
conduit à être arrêté par la police après avoir tenté d'agresser une 
femme. Bien qu'il soit un combattant redoutable, son imprudence est 
une faiblesse qui finit par causer sa chute. 


5. Cyrus 

Rôle : Leader charismatique des Riffs 

Description : Cyrus est le chef respecté des Riffs, le gang le plus puissant 
de New York. Il est à l'origine de la grande réunion des gangs, où il 
propose une trêve générale afin d'unir toutes les factions sous une seule 
bannière pour contrôler la ville. Son discours puissant et visionnaire capte 
l'attention de tous les gangs présents, mais il est assassiné par Luther 
avant que son plan ne puisse se concrétiser. La mort de Cyrus est 
l'événement déclencheur de l'intrigue du film. 
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6. Mercy 

Rôle : Alliée des Warriors 

Description : Mercy est une jeune femme audacieuse et débrouillarde 
qui rejoint les Warriors au cours de leur voyage vers Coney Island. 
D'abord perçue comme une nuisance, elle finit par gagner la confiance 
des membres du gang et devient un soutien moral important pour eux. 
Elle développe une relation particulière avec Swan, partageant son désir 
de fuir le chaos de la ville 


LES GANGS 


1. The Warriors 

Description : Le gang principal de l'histoire, originaire de Coney Island, 
se compose de neuf membres lors de la réunion à Van Cortlandt Park. 
Leur survie dépend de leur capacité à traverser New York après avoir été 
aussement accusés du meurtre de Cyrus, le leader des Gramercy Riffs. 
Les Warriors sont des combattants tenaces, chacun avec ses propres 
orces, comme Swan, leur chef intelligent, et Ajax, impulsif et agressif. Ils 
sont traqués par presque tous les gangs de la ville pendant leur périple ( 


2. The Rogues 
Description : Dirigés par le psychopathe Luther, ce gang est responsable 
de la mort de Cyrus, mais ils font porter le blâme sur les Warriors. Les 
Rogues opèrent depuis Hell's Kitchen et sont connus pour leur chaos et 
eur imprévisibilité. Luther, avec sa réplique mémorable "Waaaaarriors, 
come out to plaaaay"”, est l'antagoniste principal du film. 


3. The Gramercy Riffs dit les « Rifts » 
Description : Ce gang est la faction la plus puissante de New York, dirigée 
initialement par Cyrus. Les Riffs ont un style militaire et contrôlent une 
grande partie de la ville. Après la mort de Cyrus, ils orchestrent la chasse 
aux Warriors, croyant qu'ils sont responsables du meurtre 

Les Riffs jouent un rôle déterminant dans la fin du film lorsqu'ils 
découvrent la vérité sur la culpabilité de Luther. 


4. The Baseball Furies 

Description : Ce gang, connu pour ses uniformes de baseball et ses 
visages maquillés, est l'un des plus mémorables du film. lls utilisent des 
battes de baseball comme armes et chassent les Warriors dans Riverside 
Park. Bien qu'impressionnants et en surnombre, ils finissent par être 
vaincus dans un combat acharné 


5. The Turnbull AC's 

Description : Ce gang chauve et agressif se déplace dans un bus scolaire 
modifié. Ils sont les premiers à tenter de tuer les Warriors après la réunion 
à Van Cortlandt Park, essayant de les écraser avec leur bus 


6. The Orphans 
Description : Le gang des Orphans est l'un des plus faibles et les plus 
méprisés de la ville. Ils ne sont même pas invités à la grande réunion des 
gangs. Après un premier accord pour laisser passer les Warriors, ils 
changent d'avis lorsqu'une fille, Mercy, les provoque. Leurs faibles 
capacités de combat les rendent faciles à battre. 


7. The Lizzies 
Description : Ce gang féminin basé à Union Square attire trois des 
Warriors dans leur repaire avec une séduction trompeuse. Elles essaient 
de les tuer, mais échouent, permettant aux Warriors de s'échapper in 
extremis 

8. The Punks 
Description : Ce gang se distingue par son apparence inhabituelle, 
notamment ses membres en salopettes et rollers. Ils combattent les 
Warriors dans une station de métro et sont vaincus après un combat 
brutal 


LE DIABLE L'EMPORTE 
René Barjavel (1948) 


RÉSUMÉ : Le roman débute avec un monde moderne au bord du 
gouffre, où les tensions entre les grandes puissances aboutissent à une 
guerre atomique dévastatrice. L'humanité, ayant joué avec des forces 
destructrices qu'elle ne maîtrise pas, est sur le point de s'éteindre. 
Barjavel introduit plusieurs personnages représentatifs de différentes 
classes sociales, comme la famille Collignot, qui vit des vacances mornes 
en Bretagne alors que la menace atomique se précise. 


Le premier acte du cataclysme se produit avec des explosions nucléaires 
qui détruisent des villes entières, plongeant le monde dans le chaos. Les 
infrastructures s'effondrent, les communications cessent, et la société 
civilisée est réduite à néant. Le gouvernement et les institutions ne sont 
plus capables de maintenir l'ordre, et l'anarchie s'installe rapidement. Les 
survivants se battent pour les ressources de base : l'eau, la nourriture et 
un abri, tandis que la nature elle-même semble retourner à un état 
primitif, comme si la Terre rejetait les humains. 


La deuxième partie du roman suit Un petit groupe de personnages, y 
compris des scientifiques, des militaires, et quelques survivants, qui fuient 
les villes détruites pour se réfugier dans un abri souterrain. Ce groupe 
espère pouvoir échapper à la mort et à la dévastation nucléaire pour 
reconstruire la société humaine une fois la surface habitable à nouveau. 
ls descendent dans une sorte d'arche moderne, équipée de tout le 
nécessaire pour leur permettre de survivre à long terme sous terre. 


AU sein de cet abri, les tensions ne tardent pas à apparaître. Les 


personnages sont enfermés dans un espace clos, ce qui exacerbe leurs 
émotions et leurs conflits internes. Barjavel illustre ici les dilemmes éthiques 
de la survie : l'égoïsme, la trahison, et la lutte pour le pouvoir deviennent 
des thèmes centraux. Certains personnages rêvent d'un futur où 
l'humanité pourrait renaître, tandis que d'autres sombrent dans le 
désespoir et la folie, convaincus que tout espoir est perdu. 


Pendant ce temps, à la surface, le monde se transforme en un paysage 
apocalyptique où la nature reprend ses droits, mais de manière cruelle 
et impitoyable. La faune et la flore mutent sous l'effet des radiations, 
devenant des versions monstrueuses d'elles-mêmes. Les rares survivants 
qui errent à la surface doivent faire face non seulement aux éléments 
naturels, mais aussi à des animaux devenus agressifs et à des bandes de 
pillards. 


Dans l'abri souterrain, un débat philosophique émerge entre ceux qui 
croient que l'humanité est vouée à répéter ses erreurs et ceux qui 
espèrent une forme de rédemption. Le désespoir monte à mesure que 
es provisions diminuent et que les querelles internes s'intensifient. Les 
personnages comprennent que leur survie souterraine ne sera qu'une 
prolongation misérable de l'inévitable fin. 


Finalement, l'abri est découvert par des forces extérieures, entraînant la 
destruction du dernier espoir de survie des personnages. Barjavel conclut 
son récit sur une note pessimiste, où l'homme, malgré tous ses efforts pour 
maîtriser la nature et la technologie, se révèle être l'artisan de sa propre 
perte. La nature, elle, triomphe de l'humanité dans un retour à l'état 
sauvage, tandis que le lecteur est laissé à méditer sur l'idée que le 
progrès technologique sans contrôle moral mène inévitablement à la 
destruction. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX 


1. M. Collignot 

Le patriarche de la famille Collignot représente l'homme moyen, 
préoccupé par des choses banales malgré les dangers imminents du 
monde extérieur. En tant que père de famille, il est surtout centré sur le 
bien-être immédiat de ses proches, même si son ignorance des 
événements géopolitiques le rend aveugle à l'ampleur de la 
catastrophe qui s'annonce. Son évolution est lente, et il finit par 
comprendre la gravité de la situation, mais il est impuissant face à 
l'effondrement de la civilisation. 


2. Mme Collignot 

La mère Collignot symbolise la figure maternelle protectrice, cherchant 
à maintenir un semblant de normalité malgré le chaos. Elle est résignée 
à la situation et tente de gérer les tensions familiales, notamment avec 
ses deux filles Irène et Aline. Mme Collignot fait preuve de résilience face 
à l'horreur, mais son pouvoir d'action est limité, elle subit les événements 
plus qu'elle n'y participe. 


3. Irène Collignot 

Irène, l'aînée des Collignot, est décrite comme belle et pleine de vie, 
mais elle se trouve confrontée à une crise existentielle au cours de 
l'histoire. Elle est amoureuse de Hono, le scientifique recruté par M. Gé, 
et leur relation devient un axe central de son évolution. Cette liaison lui 
permet d'acquérir une conscience plus aiguë du monde en déclin. À 
travers Irène, Barjavel explore le thème de l'amour en tant qu'espoir face 
à la fin du monde. 


4. Aline Collignot 

La cadette de la famille, Aline, représente l'innocence perdue dans un 
monde en proie à la destruction. Son histoire d'amour avec Paul, le fils 
adoptif des Collignot, est marquée par la vulnérabilité et l'espoir d'une 
nouvelle humanité. Aline est souvent montrée comme plus fragile que sa 
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sœur, mais elle incarne aussi une force intérieure qui lui permet de 
survivre aux épreuves. Sa relation avec Paul illustre un désir de survie et 
de renouveau dans un monde condamné. 


5. Paul 

Adopté par les Collignot, Paul est le personnage qui incarne l'espoir 
d'une nouvelle génération. Il est courageux et déterminé à protéger 
Aline, qu'il aime. Paul se montre pragmatique face à l'apocalypse et 
accepte rapidement son rôle de "dernier homme" avec Aline. Il est prêt 
à tout pour survivre, même si l'avenir est incertain. 


6. Hono 

Hono, le scientifique engagé par M. Gé pour concevoir et construire 
l'arche, est Un misanthrope au début du roman. Il représente la froideur 
intellectuelle, détachée des préoccupations humaines. Cependant, sa 
relation amoureuse avec Irène le transforme progressivement. Il devient 
plus humain, tout en gardant son caractère cynique. Hono est motivé 
par la science et par la recherche de solutions pour sauver les survivants, 
mais il est conscient que les technologies qu'il développe pourraient 
également détruire le monde. Finalement, c'est lui qui active l'arme qui 
conduit à la destruction de la Terre, ce qui suggère une ambiguïté entre 
sauveur et destructeur. 


7.M. Gé 
M. Gé est le milliardaire qui, anticipant la catastrophe, construit l'arche 
pour protéger un groupe sélectionné de survivants. Il incarne le pouvoir 
technocratique et le contrôle absolu sur la vie des autres. M. Gé est 
cynique, calculateur, et obsédé par la survie de l'espèce humaine sous 
sa propre direction. II voit l'humanité comme une expérience qu'il peut 
manipuler à sa guise, et il est prêt à faire des sacrifices pour maintenir son 
plan. Ses motivations sont égoïstes, malgré son apparente mission de 
sauvetage, et il est finalement représenté comme un personnage 
proche du diabolique dans ses méthodes, contribuant à la folie qui 
s'empare de l'abri souterrain. 


8. Le "Civilisé Inconnu" 
Le "Civilisé Inconnu" est un personnage symbolique résidant à 
Moontown, une ville utopique créée par les Britanniques. Ayant renoncé 
à son identité humaine pour devenir le modèle parfait de l'homme futur, 
il vit dans un monde entièrement dépendant de l'énergie nucléaire. 
Cependant, il finit par devenir une machine vivante, immobile, 
déshumanisée et incapable d'éprouver des émotions véritables. Sa 
déclaration finale, "Je suis heureux", est tragique et ironique, marquant le 
triomphe de la technologie sur l'humanité, mais aussi la perte totale de 
ce qui faisait de lui un être humain. Il symbolise la déshumanisation ultime 
dans un monde dominé par le progrès technologique sans limites. 


LE CARNAVAL DE FER 
Serge Brussolo (1983) 


RÉSUMÉ : Le récit se déroule dans un futur dystopique où le monde est 
plongé dans un cycle de violence organisé sous la forme d'un spectacle 
brutal appelé "Le Carnaval de Fer”. Ce carnaval, un événement annuel 
de grande envergure, est un théâtre de guerre où les participants sont 
forcés de se battre dans des corps mécaniques modifiés, transformés en 
sortes de cyborgs. Les combattants, issus des couches sociales les plus 
défavorisées, sont arrachés à leur humanité par des implants 
technologiques qui les transforment en machines de guerre insensibles, 
pour le plaisir morbide des spectateurs. 


Le roman commence en suivant un personnage anonyme, ancien 
participant du Carnaval, qui a réussi à s'échapper après des années de 
combat. Cet homme a été profondément marqué, physiquement et 
mentalement, par ses transformations forcées. Après avoir été libéré du 
carnaval, il est en fuite, cherchant à échapper aux autorités qui 
souhaitent l'éliminer en raison de ses connaissances et de son 
expérience du système. Le protagoniste tente de retrouver une forme 
d'humanité, alors que ses implants mécaniques le hantent toujours et 
menacent de reprendre le contrôle de son esprit et de son corps. 


AU fur et à mesure de son voyage, le protagoniste rencontre d'autres 
survivants du Carnaval. Ces anciens combattants, tout comme lui, ont 
été modifiés contre leur gré et peinent à se réinsérer dans une société 
qui les perçoit comme des monstres. Ils ont été réduits à des êtres 
hybrides, à moitié machines, condamnés à vivre avec les séquelles de 
leurs modifications. Leurs souvenirs des combats sont flous, et leur identité 
personnelle a été effacée par les manipulations technologiques. 
Pourtant, certains d'entre eux tentent, comme le protagoniste, de se 
rebeller contre leur condition. 


Le Carnaval lui-même est décrit comme une arène gigantesque, où les 
combattants sont jetés dans des batailles sans merci. Les règles du jeu 
sont simples : il s'agit de survivre, mais à quel prix ? Les participants sont 
équipés d'armes intégrées à leur corps, rendant toute tentative de 
résistance inutile. Les blessures infligées sont atroces, mais grâce aux 
technologies de régénération, les survivants sont soignés juste assez pour 
être renvoyés au combat lors du carnaval suivant, jusqu'à ce que leur 
corps ne puisse plus supporter les réparations. Ce cycle infernal est un 
moyen pour les élites dirigeantes de maintenir la population dans un état 
de terreur permanente, tout en divertissant les classes supérieures avec 
cette violence spectaculairement organisée. 


AU cours de son périple, le protagoniste découvre un réseau clandestin 
de résistance. Ce groupe de rebelles s'oppose à la société 


déshumanisée contrôlée par les élites, et cherche à mettre fin au 
Carnaval de Fer. La résistance est composée d'anciens combattants, de 
scientifiques dissidents, et de citoyens ordinaires qui ne supportent plus 
de voir leurs proches être envoyés dans l'arène. Ils mènent une lutte 
acharnée contre les autorités, mais leurs moyens sont limités face à 
l'immense pouvoir technologique des dirigeants. 


Le protagoniste est recruté par cette résistance, mais il est déchiré entre 
son désir de retrouver sa propre humanité et la nécessité de participer à 
la lutte armée pour renverser le régime. Ses souvenirs des horreurs du 
Carnaval sont omniprésents, et il se retrouve hanté par les visages des 
victimes qu'il a dû affronter. Malgré tout, il accepte de rejoindre la 
cause, poussé par l'idée que sa connaissance du système pourrait être 
la clé pour le détruire. 


Alors que la révolte grandit, le régime riposte avec encore plus de 
violence. Les dirigeants, effrayés par la montée des résistants, décident 
de réactiver certains des combattants-cyborgs les plus destructeurs, y 
compris ceux qui avaient été retirés du carnaval pour cause de 
dysfonctionnement. Ces guerriers, dont les corps ont été trop modifiés 
pour revenir à un état humain, sont devenus des armes vivantes, des 
monstres incontrélables. 


Dans le dernier acte du roman, le protagoniste et ses alliés s'infiltrent dans 
e cœur du Carnaval pour saboter le système de contrôle des cyborgs. 
Le plan est risqué et coûte la vie à de nombreux résistants. Le 
protagoniste, lui, est confronté à son passé lorsqu'il se retrouve face à un 
ancien camarade du carnaval devenu totalement mécanique et 
dépourvu de toute conscience humaine. Le combat final est violent, une 
utte entre deux êtres à moitié machines, symbolisant la perte d'humanité 
dans un monde où la technologie a pris le pas sur la vie humaine. 


Le Carnaval de Fer s'achève sur une note ambivalente : bien que la 
résistance ait réussi à infliger un coup sévère au système, la victoire reste 
incertaine. Le monde est encore dominé par la peur et la violence, et le 
protagoniste, bien qu'ayant survécu, comprend que la véritable 
ibération est encore loin d'être atteinte. Le roman se termine avec une 
réflexion sur la nature humaine et la capacité de résilience face à 
‘horreur technologique. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX 

Le protagoniste (Nom inconnu) 

Le protagoniste est un ancien combattant du Carnaval de Fer, modifié 
contre son gré en cyborg. Après avoir réussi à s'échapper, il lutte pour 
retrouver son humanité, tout en étant traqué par les autorités. Hanté par 
son passé violent et ses modifications physiques, il tente de réintégrer une 
société qui l'a rejeté. Son principal objectif est de détruire le système du 
Carnaval et de retrouver une forme de liberté. 


Les Maîtres du Carnaval Les élites dirigeantes orchestrent le Carnaval de 
Fer, transformant des humains en machines de guerre pour divertir les 
classes supérieures et maintenir leur contrôle. Ils sont froids, cruels, et 
n'hésitent pas à manipuler la technologie pour maintenir leur pouvoir. Ils 
incarnent l'inhumanité et l'exploitation dans ce monde dystopique. 


Les Combattants-Cyborgs Victimes du système, les combattants- 
cyborgs sont des êtres hybrides, mi-humains, mi-machines, forcés de se 
battre dans le Carnaval. Privés de leur libre arbitre et de leur identité, ils 
sont transformés en armes vivantes. Certains, comme le protagoniste, 
cherchent à résister à leur condition, tandis que d'autres sont 
complètement consumés par la technologie qui les contrôle. 


La Résistance Ce groupe clandestin de rebelles lutte contre les élites et 
cherche à mettre fin au Carnaval. Ils représentent l'espoir de renverser 
le régime, mais leurs moyens sont limités face au pouvoir technologique 
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des dirigeants. Ils recrutent le protagoniste pour son expérience et ses 
connaissances du système. 


Les Spectateurs La population passive, fascinée par la violence du 
Carnaval, représente la déshumanisation généralisée. Leur 


complaisance face à l'horreur alimente le système, renforçant la division 
entre les élites et les opprimés. 


JERICHO (SÉRIE) 
Créée par Stephen Chbosky, Jon Turteltaub 2006 - 2008 
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RÉSUMÉ: Dans la ville isolée de Jericho, Kansas, la vie quotidienne est 
brusquement interrompue lorsque des explosions nucléaires détruisent 23 
grandes villes américaines, plongeant le pays dans le chaos et 
l'incertitude. Jake Green, revenu après des années d'absence pour 
régler des affaires familiales, se retrouve piégé dans sa ville natale alors 
que tout s'effondre autour de lui. Un énorme nuage en forme de 
champignon atomique apparaît à l'horizon, et bientôt, toute 
communication avec l'extérieur est coupée, laissant les habitants de 
Jericho totalement isolés. Dans un premier temps, la panique s'installe 
parmi les résidents, mais très vite, le maire Johnston Green, le père de 
Jake, prend la tête de la gestion de la crise. La priorité est d'organiser les 
ressources : l'eau, la nourriture et la protection contre les radiations 
deviennent les principales préoccupations. La ville est sans électricité, et 
l'entraide devient vitale pour assurer la survie. Jake, malgré son passé 
trouble, joue un rôle de plus en plus important dans l'organisation de la 
communauté et la défense de la ville. Pendant ce temps, un nouvel 
arrivant, Robert Hawkins, intrigue les habitants par son comportement 
mystérieux. Hawkins, ancien agent du gouvernement, est en fait en 
possession d'une bombe nucléaire non explosée destinée à l'une des 
attaques. Il cache ses liens avec l'attentat et tente de protéger sa famille 
tout en cherchant à révéler la vérité sur la conspiration derrière les 
attaques. Les tensions ne se limitent pas à l'intérieur de la ville. À 
proximité, la ville de New Bern devient Un ennemi majeur. New Bern, en 
manque de ressources, accuse Jericho de monopoliser les vivres et 
l'eau, ce qui entraîne une guerre violente entre les deux communautés. 
Le conflit s'intensifie à mesure que les deux villes se battent pour leur 
survie. New Bern commence à fabriquer des armes artisanales et 
attaque Jericho avec des mortiers. Les habitants de Jericho, dirigés par 
Jake et Johnston Green, ripostent malgré des pertes humaines 
importantes. Les batailles entre les deux villes se multiplient et atteignent 
un point culminant lorsque Johnston Green, le père de Jake, est 
mortellement blessé au cours d'une des escarmouches. Ce décès 
affecte profondément Jake, qui doit désormais assumer un rôle de 
leadership total au sein de la ville. Parallèlement, Robert Hawkins 
continue de recevoir des messages cryptés et découvre que les 
attaques nucléaires font partie d'un vaste complot orchestré par des 
éléments corrompus du gouvernement américain, visant à prendre le 
contrôle du pays en détruisant ses principales infrastructures. Le nouveau 
gouvernement, appelé Allied States of America (ASA), commence à 
émerger à l'ouest du pays, et prétend vouloir rétablir l'ordre. Mais très 
vite, il devient évident que l'ASA impose une dictature autoritaire. Jericho 
tombe sous l'influence de ce nouveau régime, et les habitants, d'abord 
soulagés par l'apparition de l'armée, réalisent que l'ASA contrôle le pays 
avec des mesures oppressives. La situation à Jericho devient encore plus 
complexe lorsque des mercenaires à la solde de l'ASA, notamment le 
groupe de sécurité privée Ravenwood, commencent à s'impliquer dans 
la gestion des ressources et la surveillance des habitants. Les mercenaires 
sont responsables d'exactions et de meurtres, ce qui pousse Jake et 
Hawkins à intensifier leur résistance contre le nouveau régime. Jake, qui 
devient de plus en plus méfiant à l'égard de ce nouvel ordre, se heurte 
à des décisions morales difficiles, notamment lorsqu'il est forcé de 
collaborer avec certains des habitants de Jericho qui soutiennent l'ASA, 
croyant que ce régime peut leur apporter une stabilité perdue. Le point 
culminant de la série arrive avec une confrontation explosive entre les 


forces de Jericho et les mercenaires de Ravenwood, envoyés par l'ASA 
pour réprimer toute rébellion. Jake et ses alliés, comprenant que l'ASA 
n'est pas là pour aider mais pour contrôler, organisent la résistance dans 
une série de batailles désespérées. Robert Hawkins, de son côté, tente 
de révéler au monde entier l'ampleur du complot derrière les attaques 
nucléaires tout en échappant aux agents de l'ASA qui cherchent à le 
capturer 


Hawkins doit prendre d'énormes risques pour cacher ses activités et ses 
connaissances des conspirateurs tout en poursuivant sa mission de 
révéler la vérité au monde entier. En parallèle, Jake doit composer avec 
des conflits personnels, notamment avec son frère Eric et leur père, tandis 
que la communauté doit faire face à des dilemmes moraux sur l'accueil 
des réfugiés, le maintien de la loi, et la gestion des traîtres parmi eux. La 
série culmine dans une confrontation explosive avec New Bern, juste 
avant l'arrivée des troupes de l'ASA. La bataille finale voit les forces de 
Jericho prendre l'avantage malgré un déséquilibre flagrant en termes 
d'armement et de ressources. Cependant, l'intervention de l'ASA met fin 
aux combats, mais transforme également Jericho en une nouvelle zone 
sous contrôle militaire. Au-delà des luttes pour la survie quotidienne, 
Jericho" explore des thèmes profonds comme la solidarité, la trahison, la 
réinvention de la société et la quête de vérité dans un monde en ruines. 
La série est brutalement interrompue après deux saisons, laissant des 
intrigues non résolues, mais elle continue d'inspirer une communauté de 
fans fidèles, fascinés par cette vision unique de la survie post- 
apocalyptique et les enjeux politiques qu'elle soulève. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX 


Jake Green (interprété par Skeet Ulrich) 

Jake est le fils prodigue de Johnston Green, le maire de Jericho. Au 
début de la série, il revient en ville après plusieurs années d'absence, 
ayant quitté Jericho suite à des différends avec son père et des 
problèmes juridiques liés à des activités douteuses. Malgré ses 
antécédents mystérieux, Jake devient rapidement un leader 
incontournable dans la ville, jouant un rôle clé dans la défense de 
Jericho contre les menaces externes et internes. Son passé trouble est 
dévoilé progressivement, notamment ses liens avec des opérations à 
l'étranger 


Robert Hawkins (interprété par Lennie James) 

Robert est un personnage énigmatique qui emménage à Jericho juste 
avant les attaques nucléaires. Il semble savoir plus que les autres sur les 
événements en cours. AU fil des épisodes, il est révélé que Hawkins est un 
ancien agent du gouvernement et qu'il détient une bombe nucléaire 
non explosée. Il est en fuite, essayant de protéger sa famille tout en 
tentant de révéler un vaste complot impliquant des responsables 
corrompus au sein du gouvernement américain. Hawkins est un 
personnage complexe, souvent tiraillé entre son devoir envers son pays 
et sa famille { 


Johnston Green (interprété par Gerald McRaney) 

Johnston est le maire de Jericho et le père de Jake. C'est un homme 
respecté dans la communauté, reconnu pour son leadership en période 
de crise. Il joue un rôle essentiel dans la survie de Jericho, prenant des 
décisions difficiles pour protéger les citoyens. Son autorité est parfois 
remise en question, notamment par Gray Anderson, mais il reste une 
figure paternelle et un mentor pour Jake jusqu'à sa mort tragique lors 
d'une bataille contre New Bern 


Eric Green (interprété par Kenneth Mitchell) 

Eric est le frère de Jake et le fils de Johnston. Contrairement à Jake, Eric 
est resté à Jericho pour aider son père dans les affaires municipales. 
Cependant, il traverse une crise personnelle, car son mariage est en 
difficulté et il a une liaison avec Mary Bailey, propriétaire d'un bar à 
Jericho. Il lutte pour s'imposer comme leader, souvent éclipsé par la 
présence de son frère. 


Emily Sullivan (interprétée par Ashley Scott) 
Emily est une ancienne fiancée de Jake. Elle est une enseignante à 
Jericho et fait partie de la communauté locale. Elle est profondément 
affectée par la disparition de son fiancé actuel, Roger, après les 
attaques. Au fur et à mesure que la série avance, elle est partagée entre 
ses sentiments pour Jake et la réalité de la nouvelle situation 
apocalyptique qui l'entoure. 


Gray Anderson (interprété par Michael Gaston) 

Gray est un homme d'affaires de Jericho qui se présente contre Johnston 
Green lors des élections municipales. Après les attaques, il devient de 
plus en plus méfiant à l'égard des étrangers, en particulier envers Robert 
Hawkins. Il finit par devenir maire de Jericho, mais ses décisions sont 
souvent critiquées et il lutte pour maintenir l'ordre dans une ville en crise. 


Stanley Richmond (interprété par Brad Beyer) 

Stanley est un fermier local et l'ami de Jake. Il est responsable de prendre 
soin de sa sœur sourde, Bonnie. Malgré les défis posés par l'effondrement 
de la société, Stanley tente de garder sa ferme en activité tout en jouant 
un rôle dans la défense de la ville. Il développe également une relation 
amoureuse avec Mimi Clark, une inspectrice des impôts 


BIRD BOX 


Film de Susanne Bier, 2018. Roman de Josh Malerman (2014). 


RÉSUMÉ: Alors que les humains sont attaqués par un phénomène 
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inexplicable, peut-être une entité invisible mais qui provoque des visions 
suicidaires, une femme et deux enfants se lancent dans un périple 
désespéré, les yeux bandés afin d'échapper à ces visions, pour rejoindre 
un camp de survivants. 


L'histoire se déroule dans un monde post-apocalyptique. Malorie Hayes 
dit à ses deux jeunes enfants, auxquels elle n'a pas donné de nom, qu'ils 
doivent s'aventurer sur une rivière avec une barque. Elle leur interdit 
formellement de retirer les bandeaux qu'ils ont sur les yeux, au risque de 
mourir. À partir de cela, le film alterne entre deux parties de la vie de 
Malorie, séparées de cinq ans, jusqu'à ce qu'elles se rejoignent : sa 
traversée de la rivière et les événements qui y mènent. 


Cinq ans plus tôt, Jessica, la sœur de Malorie, lui rend visite chez elle, alors 
qu'elle est enceinte. Le journal télévisé parle de suicides de masse 
inexpliqués en Russie, qui se propagent dans toute l'Europe. En partant 
de l'hôpital après son bilan de grossesse, Malorie voit une femme en train 
de se frapper la tête sur un panneau de verre, puis qui est secourue par 
le personnel soignant, alors que le chaos commence à éclater à travers 
la ville. Malorie se rend compte que la violence qui se propageait en 
Europe est arrivée en Amérique du Nord. Malorie et Jessica prennent 
alors la voiture pour échapper au massacre, mais Jessica est touchée 
par le phénomène et perd le contrôle de la voiture, qui fait un tonneau. 
Malorie, légèrement blessée, voit alors sa sœur se mettre volontairement 
sur la trajectoire d'un poids-lourd, et mourir sous ses yeux. 


Malorie essaie alors de s'échapper à pied. Une femme nommée Lydia 
l'invite à se réfugier dans sa maison, malgré le désaccord de Douglas, 
son mari. Cependant, avant qu'elle puisse ramener Malorie, elle entre en 
transe et commence à parler à sa défunte mère, avant de s'asseoir dans 
une voiture en feu, qui explose peu après. Malorie est secourue et 
amenée dans la maison par Tom, Un passant qui fuyait lui aussi. Il y a 
plusieurs autres survivants dans la maison de Douglas, dont Charlie qui 
expose sa théorie selon laquelle des entités surnaturelles seraient à 
l'origine du phénomène. Il semble quoi qu'il en soit que de terrifiantes 
visions s'imposent au regard des gens et les poussent au suicide. Ces 
visions ne se produisant pas dans un lieu clos, Tom propose qu'ils se 
protègent en couvrant toutes les fenêtres de la maison et en mettant 
des bandeaux sur leurs yeux avant de s'aventurer à l'extérieur. Un autre 
réfugié, Greg, propose de s'attacher à une chaise en regardant les 
vidéos de surveillance afin de déterminer la nature de l'entité, mais ce 
qu'il voit déclenche son suicide : il se balance sur sa chaise jusqu'à chuter 
et heurter sa tête sur une des pierres de la cheminée. 


Après l'arrivée d'une nouvelle survivante, Olympia, également enceinte, 
et en voyant les réserves de nourriture diminuer, le groupe décide d'aller 
dans un supermarché afin de se réapprovisionner. Malorie trouve des 
perruches en cage et décide de les prendre. Le groupe essaie alors de 
sauver un des collègues de Charlie, coincé à l'extérieur du supermarché 
et suppliant qu'on l'aide, mais que Charlie décrit comme « un peu fou ». 
lls voient alors qu'ouvrir la porte serait trop dangereux, et les perruches 
commencent à devenir hystériques. Le groupe est alors attaqué par le 
collègue de Charlie qui décide de se sacrifier pour sauver les autres, qui 
arrivent à s'en sortir sains et saufs. 
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Quelque temps après, Félix et Lucy, deux des survivants, volent la voiture 
et s'enfuient, et Olympia laisse entrer Gary, qui aurait survécu à l'attaque 
de malades mentaux échappés d'un hôpital psychiatrique. Il semble 
que ces malades ne soient pas terrifiés par les visions, mais qu'ils les 
trouvent magnifiques, et qu'elles ne provoquent chez eux aucune 
pulsion suicidaire. Le groupe décide d'accueillir Gary malgré le refus de 
Douglas. Celui-ci s'énerve et menace le nouveau venu avec un fusil 
avant d'être assommé par Cheryl, une survivante plus âgée. Le groupe 
enferme Douglas dans le garage. Olympia et Malorie accouchent, 
respectivement d'une fille et d'un garçon, aidées par Cheryl. Pendant ce 


emps Gary sort de son sac plusieurs dessins qu'il a faits de ses visions et 
commence à entrer en transe. On comprend alors qu'il faisait en réalité 
partie des malades mentaux. || ouvre la porte du garage pour tuer 
Douglas, qui est alors soumis aux visions mais parvient à s'en protéger en 
gardant les yeux fermés. Gary assomme Tom et commence à dévoiler 
outes les fenêtres pour soumettre les survivants et les deux nouveau-nés 
aux visions. Malgré les avertissements de Malorie, Olympia finit par 
regarder à l'extérieur et saute par la fenêtre. Gary force Cheryl à 
regarder, et elle prend une paire de ciseaux pour s'égorger. Mais 
Douglas a réussi à s'échapper du garage et blesse Gary à l'aveuglette 
d'un coup de fusil. Gary parvient à tuer Douglas avant d'être abattu par 
om qui a repris ses esprits. 


Cinq ans plus tard, Tom et Malorie vivent ensemble avec les enfants, 
seulement nommés « Garçon » et « Fille ». Ils reçoivent un appel radio de 
Rick, qui annonce se trouver au sein d'une communauté de survivants 
cachée dans la forêt. Tom souhaiterait rejoindre cette communauté, 
mais Malorie s'y oppose. Malheureusement ils sont assaillis par un groupe 
de malades mentaux sur qui les visions n'ont pas d'effet. Sans hésiter, Tom 
va distraire le groupe alors que Malorie et les enfants s'échappent. 
Quand le groupe découvre que Malorie et les enfants essaient de 
s'échapper, Tom ouvre les yeux et tue les assaillants. Les visions le 
possèdent, mais avec la volonté qu'il lui reste, il arrive à tuer le dernier 
membre du groupe avant de se suicider. 


Plus tard et après réflexion, Malorie décide de rejoindre le groupe de Rick 
plutôt que de rester seule avec les enfants. Tous les trois quittent leur 
refuge en emportant les perruches dans une boîte pour les protéger des 
visions. Les yeux bandés, ils parviennent à la rivière et embarquent. lls se 
battent victorieusement contre Un survivant infecté, mais doivent 
affronter de dangereux rapides. 


Dans les rapides, le bateau se retourne, mais Malorie, Garçon et Fille 
arrivent à se retrouver. Ils sont ensuite séparés une nouvelle fois quand 
Malorie tombe accidentellement dans un ravin. L'entité qui provoque les 
visions essaie de convaincre Garçon et Fille de retirer leur bandeau en 
utilisant la voix de Malorie, mais la vraie Malorie parvient à les en 
dissuader et ils parviennent à se réunir à nouveau et à s'enfuir, poursuivis 
par l'entité (on voit les arbres remuer derrière eux). 


Les trois héros réussissent à rejoindre la communauté, formée 
essentiellement d'aveugles et de soignants d'une institution pour non- 
voyants, ces derniers étant donc insensibles aux visions. Malorie relâche 
les perruches qui s'en vont rejoindre d'autres oiseaux dans une vaste serre 
et donne enfin des noms à ses enfants : Tom et Olympia. 


THE RAIN 


Série télévisée créée par Jannik Tai Mosholt, Esben Toft Jacobsen et 
Christian Potalivo, diffusée entre le 4 mai 2018 et le 6 août 2020 


RÉSUMÉ : La série "The Rain" commence avec une famille composée de 
Simone, son frère Rasmus, et leurs parents, qui se réfugient dans un 
bunker après qu'un virus mortel se soit propagé à travers la pluie, tuant 
la majeure partie de la population. Leur père, Dr Frederik Andersen, est 
un scientifique travaillant pour Apollon, l'entreprise qui a construit les 
bunkers. Avant de quitter le bunker pour une mission, Frederik ordonne à 
Simone de protéger Rasmus à tout prix, car il est la clé pour guérir le virus. 
Alors qu'il est censé revenir, leur mère se sacrifie pour sauver les enfants 
d'un étranger infecté essayant d'entrer dans le bunker, laissant Simone 
et Rasmus seuls. 


Après six ans passés dans le bunker, Simone et Rasmus manquent de 
nourriture, et Simone décide qu'ils doivent sortir. Elle part en éclaireuse, 
mais ne trouve que des ruines et des traces de destruction à l'extérieur. 
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Lorsque les enfants ouvrent finalement la porte du bunker pour 
s'échapper, ils sont capturés par un groupe de survivants mené par 
Martin, Un ancien soldat. Ces survivants cherchent également à 
échapper à la pluie mortelle et à trouver des ressources. Simone, 
intelligente et calculatrice, leur montre une carte indiquant 
l'emplacement d'autres bunkers. Pour garantir sa survie et celle de son 
frère, elle détruit la carte, les obligeant à la garder en vie pour localiser 
les prochains refuges. 


Pendant leur périple, le groupe rencontre plusieurs dangers, y compris 
des "Étrangers", des chasseurs de survivants qui traquent les groupes pour 
voler leurs ressources. Dans une série de flashbacks, on découvre le 
passé de Martin, qui avait échoué à protéger sa patrouille d'une 
attaque virale au début de l'épidémie. En parallèle, le groupe découvre 
que Rasmus est d'une importance capitale, bien qu'il soit également de 
plus en plus en danger à mesure qu'il révèle une connexion particulière 
avec le virus. 


Beatrice, une autre survivante, se rapproche de Rasmus, tandis que le 
groupe fait face à des tempêtes de pluie, des charognards, et la 
découverte d'une ville dévastée. Ils se réfugient dans un bunker vide et 
découvrent que Simone et Rasmus ne sont pas les seuls à chercher des 
réponses. Le groupe fait des découvertes inquiétantes concernant 
Apollon, apprenant que l'entreprise pourrait être responsable de la 
propagation du virus. 


AU fil de la série, le groupe doit faire face à des décisions morales 
déchirantes et des pertes importantes. Lea, l'une des membres du 
groupe, porte un lourd fardeau de culpabilité lié à son passé, et cherche 
la rédemption dans ce nouveau monde ravagé. Pendant ce temps, des 
tensions croissantes apparaissent entre Martin et Patrick, Un autre 
survivant du groupe, qui remet en question le leadership de Martin et le 
rôle central que Simone joue. 


L'intrigue atteint Un tournant lorsque le groupe découvre un mystérieux 
médecin qui travaillait autrefois pour Apollon et qui semble en savoir 
beaucoup plus sur le virus et son origine. Cette rencontre conduit à un 
affrontement violent, et le groupe est forcé de s'enfuir après la capture 
de plusieurs membres par des forces ennemies. Jean, un autre membre 
du groupe, tue l'un des étrangers qui avaient traumatisé son passé. 


Dans leur quête de réponses, Simone et les survivants finissent par se 
retrouver dans un manoir, où ils sont accueillis par une communauté 
mystérieuse. Ces résidents les invitent à participer à une cérémonie 
étrange où un membre de la communauté est choisi pour être sacrifié 
et mangé. Lea, choisie pour mourir, est finalement sauvée par un acte 
de sacrifice d'une des résidentes plus âgées, permettant au groupe de 
quitter le manoir. 


En poursuivant leur route, Simone, Martin et les autres continuent de 
suivre les traces du père de Simone, espérant trouver des réponses et un 
remède. lls découvrent que le virus a muté et que Rasmus en est le 
porteur, le rendant essentiel à la survie de l'humanité, mais aussi 
extrêmement dangereux. Rasmus commence à montrer des symptômes 
inquiétants, laissant planer un doute sur sa capacité à survivre et à être 
la clé du remède. Alors qu'ils approchent du quartier général d'Apollon, 
la tension monte. Rasmus est capturé, et Simone se retrouve déchirée 
entre sa promesse de protéger son frère et la possibilité de sauver le reste 
du monde. 


Leur père réapparaît et révèle que pour sauver l'humanité, il faudra 
sacrifier Rasmus. Alors que tout semble perdu, le groupe décide de fuir 
une dernière fois vers le mur, la frontière nord qui pourrait marquer la fin 
de la zone contaminée. Patrick, ayant perdu toute confiance en lui et 
en son rôle dans le groupe, tente Un acte désespéré en trahissant 
Simone. Cependant, dans un dernier retournement, le groupe se réunit 
une fois de plus, déterminé à aller jusqu'au bout pour trouver un remède 
et survivre dans ce monde ravagé. 


Dans les épisodes suivants, l'intrigue se recentre sur la découverte que le 
virus est bien plus complexe que ce qu'ils pensaient. Simone fait face à 
des dilemmes moraux de plus en plus importants, notamment sur la 
question de savoir s'il est acceptable de sacrifier quelques individus pour 
sauver l'humanité entière. Le groupe se dirige finalement vers une 
confrontation avec Apollon, où ils découvrent des vérités dévastatrices 
sur l'origine du virus et les intentions réelles de ceux qui détiennent le 
pouvoir. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX 


Simone Andersen : Simone est la protagoniste principale, une jeune 
femme courageuse et intelligente qui porte la responsabilité de protéger 
son frère Rasmus. Dès le début, elle est chargée de cette mission par son 
père, un scientifique. Simone devient une leader naturelle au sein du 
groupe de survivants, guidée par sa volonté de trouver un remède au 
virus. Elle prend des décisions difficiles tout au long de la série, oscillant 
entre la loyauté envers son frère et la nécessité de sauver l'humanité. 


Rasmus Andersen : Rasmus, le frère cadet de Simone, est au cœur des 
enjeux de la série. Il est porteur du virus mortel, mais il détient aussi la clé 
d'un possible remède. Son rôle évolue au fil de la série : d'un jeune 
homme vulnérable et protégé, il devient une figure de plus en plus 
instable en raison de son lien avec le virus. Sa relation avec Simone et les 
autres survivants est complexe, car il oscille entre l'espoir de guérir et la 
peur de représenter un danger. 


Martin : Ancien soldat, Martin est le leader d'un groupe de survivants qu'il 
guide à travers les terres dévastées de la Scandinavie. C'est un 
personnage pragmatique, souvent confronté à des dilemmes moraux. 
Sa relation avec Simone devient centrale dans la série, car ils partagent 
une vision commune de la survie. Bien que son passé militaire le rende 
dur et discipliné, il évolue pour montrer plus de compassion et de 
vulnérabilité. 


Jean : Jean est un survivant au passé difficile, marqué par une tragédie 
personnelle. Il rejoint le groupe dirigé par Martin, mais se distingue par ses 
doutes et sa fragilité émotionnelle. Jean porte un lourd fardeau de 
culpabilité, ce qui le rend parfois instable et vulnérable dans un monde 
où la survie est primordiale. Sa relation avec Lea le pousse à chercher la 
rédemption et un but plus grand. 


Patrick : Cynique et souvent en conflit avec les autres membres du 
groupe, Patrick lutte pour trouver sa place. Ses actions sont parfois 
égoiïstes, et il se montre prêt à trahir les siens pour sa propre survie. Son 
caractère impulsif et colérique le met en opposition avec Martin et 
Simone. Cependant, au fil de la série, Patrick se dévoile davantage, 
révélant ses insécurités et son besoin de reconnaissance. 


Lea : Personnage spirituel et fervente chrétienne, Lea apporte une 
dimension émotionnelle et morale au groupe. Sa foi lui donne la force 
de traverser les épreuves, mais elle est également hantée par des erreurs 
de son passé. Lea forme des liens profonds avec les autres membres, en 
particulier avec Jean, et elle incarne l'espoir et la rédemption dans un 
monde désespéré. 


Beatrice : Présente dans la première saison, Beatrice devient une figure 
importante pour Rasmus, formant un lien émotionnel fort avec lui. Son 
histoire personnelle et son rôle au sein du groupe sont empreints de 
mystère, et sa relation avec Rasmus joue un rôle déterminant dans la 
façon dont ce dernier aborde sa propre évolution. 


THE WALKING DEAD 

Série télévisée Frank Darabont d'après la bande dessinée du même nom 
de Robert Kirkman, Tony Moore et Charlie Adlard, diffusée aux États-Unis 
du 31 octobre 20101 au 20 novembre 2022 


RÉSUMÉ: Dans un monde dévasté par une apocalypse zombie, Rick 
Grimes, ancien shérif adjoint, se réveille d'un long coma dans un hôpital 
abandonné. Il découvre que la civilisation telle qu'il la connaissait a 
disparu, remplacée par un enfer peuplé de morts-vivants appelés « 
walkers ». En quête de sa famille, Rick traverse des villes dévastées et finit 
par retrouver sa femme Lori et son fils Carl, qui ont survécu au sein d'un 
groupe dirigé par son ancien collègue Shane. Ensemble, ils tentent de 
naviguer à travers les dangers constants des walkers et des autres 
survivants. Les tensions entre Rick et Shane culminent lorsque Lori révèle 
qu'elle est enceinte et que Shane, de plus en plus instable, voit en cette 
grossesse une chance de récupérer la famille qu'il croyait sienne. 
Finalement, Rick est contraint de tuer Shane pour protéger son groupe. 
Peu après, une attaque dévastatrice des walkers force les survivants à 
fuir leur refuge. 


La deuxième saison les conduit à une ferme isolée appartenant à 
Hershel, un vétérinaire croyant encore en l'humanité. Le groupe s'installe, 
mais la paix est fragile. Des conflits internes émergent, particulièrement 
orsque la file de Carol, Sophia, disparaît. Après une recherche 
désespérée, le groupe découvre avec horreur que Sophia est devenue 
un walker. Cet événement traumatise les survivants, tandis que Rick 
prend des décisions de plus en plus difficiles pour assurer la sécurité de 
ous. Finalement, la ferme est envahie par une horde de zombies, forçant 
e groupe à fuir à nouveau. 
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Ils trouvent refuge dans une prison abandonnée dans la troisième saison. 
Cet endroit, symbolisant la sécurité, devient leur nouveau foyer, mais ils 
doivent affronter des menaces venant de l'extérieur. Le Gouverneur, un 
leader charismatique et cruel de la ville de Woodbury, s'impose comme 
leur principal adversaire. Après plusieurs affrontements, notamment la 
capture et la torture de Glenn et Maggie, la guerre éclate. Andrea, un 
membre du groupe, est tuée en trahissant le Gouverneur. Ce dernier est 
finalement battu, mais la paix est de courte durée. 


La quatrième saison débute avec l'apparition d'une mystérieuse 
épidémie qui frappe la prison. Pendant que Rick et les autres tentent de 
contenir la maladie, le Gouverneur refait surface et lance une attaque 
contre la prison, tuant Hershel et provoquant l'éparpillement du groupe. 
En fuyant, ils découvrent un lieu appelé Terminus, qui promet un refuge 
sûr, mais il s'avère être un repaire de cannibales. Après avoir échappé à 
ce piège, le groupe rencontre Alexandria, une communauté qui semble 
être la dernière enclave de civilisation. 


Dans les saisons suivantes, Rick et ses alliés tentent de s'intégrer à 
Alexandria tout en repoussant les attaques des « Wolves » et d'autres 
menaces. Cependant, Une nouvelle menace encore plus grande 
émerge avec Negan, un tyran impitoyable qui impose son règne de 
terreur. Son arrivée est marquée par le meurtre brutal de Glenn et 
d'Abraham, Un coup qui brise le moral du groupe. Rick décide de se 
rebeller et forme une alliance avec d'autres communautés, dont Hilltop 
et Kingdom, pour renverser Negan. Après plusieurs batailles, Rick parvient 
à capturer Negan, mais au lieu de l'exécuter, il choisit de l'emprisonner, 
croyant en la possibilité d'une société basée sur des valeurs plus 
humaines. 
La neuvième saison marque un tournant majeur avec la disparition de 
Rick après une explosion. Il est présumé mort, mais Michonne et Daryl 
prennent la relève pour protéger la communauté. Pendant ce temps, 
un nouveau groupe d'ennemis émerge : les Whisperers, des humains qui 
se cachent parmi les zombies en portant des masques de peau. Leur 
eader, Alpha, sème la terreur et tue plusieurs membres du groupe, y 
compris des personnages majeurs comme Enid et Tara. Negan, 
maintenant réhabilité, finit par tuer Alpha, mais les menaces continuent 
de croître. 


Les dernières saisons mettent en avant de nouveaux défis, notamment 
avec l'apparition de la communauté du Commonwealth, une société 
hiérarchisée et autoritaire. Le groupe se bat pour maintenir ses valeurs 
tout en cherchant à s'intégrer dans cette nouvelle structure. À la fin de 
a série, après de nombreuses pertes, les survivants parviennent à défaire 
eurs ennemis, à reconstruire une forme de civilisation et à faire face à un 
avenir incertain. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX 

Rick Grimes : Au début, Rick est un shérif adjoint qui se réveille d'un coma 
pour découvrir que le monde est en proie à une apocalypse zombie. 
Leader naturel, il évolue d'un homme de loi à un chef pragmatique et 
parfois impitoyable. Ses décisions deviennent de plus en plus dures à 
mesure que le monde s'effondre, mais il reste toujours guidé par son désir 
de protéger sa famille et les autres survivants. 

raits : Courageux, protecteur, mais également torturé par les dilemmes 
moraux. 


Daryl Dixon : Un survivant résilient et habile, Daryl est initialement un 
solitaire, mais il devient l'un des membres les plus loyaux du groupe. 
Expert en chasse et en combat, il est particulièrement reconnu pour son 
arbalète et ses talents de tracker. Son personnage gagne en profondeur 
à travers ses relations avec Carol et d'autres membres du groupe. 

raits : Solitaire, protecteur, fidèle, mais marqué par un passé difficile. 


Michonne : Elle est introduite comme une guerrière maniant un katana 
et traînant deux zombies enchaînés. Sa personnalité froide et fermée se 
développe au fil du temps, révélant une femme pleine de douleur et de 
regrets, mais qui devient une figure de soutien pour Rick et d'autres 
membres du groupe. 
Traits : Combattante redoutable, protectrice, mais profondément 
affectée par la perte de sa famille. 


Carol Peletier : Carol commence comme une femme timide, victime de 
violence domestique. Elle devient l'un des personnages les plus résilients, 
capable de prendre des décisions brutales pour protéger son groupe. 
Sa transformation de victime à guerrière fait d'elle l'un des personnages 
les plus complexes de la série. 
Traits : Résiliente, pragmatique, souvent impitoyable, mais capable 
d'énormes sacrifices. 


Negan : Negan est l'antagoniste principal de plusieurs saisons, connu 
pour son sourire sadique et sa batte de baseball couverte de barbelés, 
"Lucille". Il dirige les Saviors avec une poigne de fer, mais au fil du temps, 
son personnage est humanisé, et il tente de se racheter après sa défaite. 
Traits : Charismatique, cruel, mais capable de rédemption. 


Maggie Greene : Maggie est la fille d'Hershel et l'épouse de Glenn. Au 
fil de la série, elle devient une leader respectée, notamment après la 
mort de son père et de son mari. Sa quête de vengeance contre Negan 
est centrale dans son développement. 

Traits : Forte, résiliente, mais en quête de justice pour ceux qu'elle a 
perdus. 


Glenn Rhee : Glenn commence comme un jeune livreur de pizza, mais il 
devient l'Un des membres les plus fiables du groupe. Sa relation avec 
Maggie est un élément clé de la série, et sa mort brutale aux mains de 
Negan marque l'un des moments les plus traumatisants pour le groupe. 
Traits : Loyal, intelligent, altruiste. 


LES MONSTRES (ZOMBIES DANS WALKING DEAD) 


Walkers : Les walkers sont des morts-vivants errants sans but, motivés 
uniquement par une faim insatiable de chair humaine. Leur menace 
initiale est omniprésente, mais au fil du temps, leur lenteur devient moins 
redoutable par rapport à d'autres dangers. Caractéristiques : Attirés par 
le bruit et l'odeur de chair, ils sont faciles à éviter individuellement, mais 
extrêmement dangereux en grand nombre. La seule manière de les tuer 
est de détruire leur cerveau. 


Lurkers : Ces zombies sont inactifs jusqu'à ce qu'une proie s'approche 
de trop près. Ils se cachent souvent parmi les morts ou restent immobiles, 
attendant que quelqu'un passe à portée. Caractéristiques : Leurs 
apparitions soudaines les rendent imprévisibles et dangereux. lls peuvent 
sembler "morts", mais attaquent rapidement lorsqu'ils détectent une 
proie. 


Roamers : Contrairement aux lurkers, les roamers sont constamment en 
mouvement, errant dans les villes et les campagnes à la recherche de 
nourriture. Ils parcourent des distances considérables, suivant des sons ou 
des mouvements. Caractéristiques : Plus actifs que les lurkers, ils 
patrouillent les zones et peuvent former des hordes dévastatrices. 


Variants : Ces zombies, apparus dans la saison 11, sont plus intelligents 
que les walkers classiques. Capables de grimper, ouvrir des portes, et 
même utiliser des objets comme des armes, ils sont une évolution rare 
mais dangereuse des walkers. Caractéristiques Ces variants 
démontrent des comportements plus stratégiques, rendant leur menace 
plus difficile à contrer. Leur capacité à utiliser leur environnement rend 
les anciennes méthodes de survie obsolètes. 


Burners : Les burners sont un type rare de zombies dont le sang semble 
toxique ou brûlant. Ils sont rencontrés dans des circonstances 
spécifiques, souvent dans des zones iradiées ou contaminées. 
Caractéristiques : Leurs morsures et contacts peuvent provoquer des 
brûlures, ajoutant Une couche supplémentaire de danger lors des 
combats rapprochés. 


Dans un futur proche, une mystérieuse maladie appelée IAAN décime 
la majorité des enfants aux États-Unis. Ceux qui survivent développent 
des pouvoirs surnaturels et sont classés en plusieurs catégories : Verts 
pour l'intelligence accrue, Bleus pour la télékinésie, Jaunes pour le 
contrôle de l'électricité, Rouges pour la manipulation du feu, et les 
Oranges capables de contrôler l'esprit des autres. Ces enfants sont 
perçus comme des menaces et sont enfermés dans des camps de 
réhabilitation où ils subissent des traitements brutaux. 


DARKEST MINDS 


Alexandra Bracken (Série de Roman de 2015-2018) 


RÉSUMÉ : Ruby Daly, l'héroïne mutante de cette épopée, est envoyée à 
l'âge de 10 ans dans le camp de Thurmond après avoir effacé 
accidentellement les souvenirs de ses parents, se faisant passer pour une 
Verte alors qu'elle est en réalité une Orange. À 16 ans, elle parvient à 
s'échapper avec l'aide de Cate, membre de la Children's League, une 
organisation rebelle. En route, Ruby rencontre Un groupe de jeunes 
fuyant les camps : Liam, un Bleu charismatique, Chubs, un garçon 
intelligent et sarcastique, et Zu, une petite fille traumatisée par son 
pouvoir de contrôler l'électricité. Ensemble, ils cherchent un refuge 
appelé East River, une communauté dirigée par Clancy Gray, un autre 
Orange, fils du président des États-Unis. Cependant, Clancy les trahit en 
manipulant les autres enfants Psi pour ses propres desseins politiques, 
forçant Ruby et ses amis à fuir. 


Dans leur fuite, Ruby rejoint à contrecœur la Children's League pour 
protéger Liam, mais elle doit affronter ses propres peurs concernant ses 
pouvoirs. Dans "Never Fade", elle devient une espionne pour la League 
et se retrouve chargée de retrouver Liam, qui détient des informations 
vitales sur la maladie IAAN. Leur relation, compliquée par les souvenirs 
effacés de Liam, s'approfondit malgré les dangers. Ruby se bat non 
seulement contre des chasseurs de primes, mais également contre le 
gouvernement, tout en cherchant à moaffriser ses capacités 
destructrices. 


Le conflit atteint son apogée dans "In the Afterlight", où Ruby et ses amis 
ancent une rébellion pour détruire les camps et libérer les autres enfants 
Psi. Alors qu'ils découvrent les véritables causes de l'épidémie IAAN, ils 
doivent affronter Clancy une dernière fois et déjouer ses plans de 
domination. Ruby, en proie à ses dilemmes moraux, doit choisir entre 
Utiliser pleinement ses pouvoirs ou risquer de perdre ses amis et son 
humanité. 


Après la chute des camps, le monde de Zu est exploré dans ‘The Darkest 
Legacy". Désormais adulte et figure publique des enfants Psi libérés, Zu 
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se bat pour maintenir la paix fragile entre les Psi et le reste de la société. 
Cependant, elle est accusée de crimes qu'elle n'a pas commis, et elle 
doit prouver son innocence tout en découvrant une conspiration visant 
à plonger de nouveau les Psi dans l'oppression. Aidée par de nouveaux 
alliés, Zu entreprend une quête pour rétablir la justice, tout en faisant 
face aux préjugés persistants contre les enfants Psi, révélant que la lutte 
pour la liberté est loin d'être terminée. 


PERSONNAGES PRINCIPAUX 

Ruby Daly : Ruby est l'héroïne principale de la série. Après avoir survécu 
à l'épidémie IAAN à l'âge de 10 ans, elle développe des pouvoirs 
télépathiques, la classant dans la catégorie des Oranges, la plus 
dangereuse. Elle a la capacité de manipuler les pensées et les souvenirs 
des autres, ce qui la pousse à se méfier d'elle-même et de ses capacités. 
Ruby est Un personnage qui évolue considérablement, passant de la 
peur de ses pouvoirs à l'acceptation de son rôle dans la rébellion contre 
e gouvernement. Traits Courageuse, protectrice, mais souvent 
tourmentée par son pouvoir destructeur et ses choix difficiles. 


Liam Stewart : Liam est un Bleu, ce qui signifie qu'il a la capacité de 
déplacer des objets par télékinésie. Charismatique et naturellement 
leader, il forme un lien spécial avec Ruby. Cependant, leur relation est 
compliquée lorsque Ruby efface une partie de ses souvenirs pour le 
protéger. Liam est profondément altruiste, toujours prêt à mettre la 
sécurité des autres avant la sienne. Traits : Loyal, charismatique, 
empathique, avec une forte volonté de protéger ceux qu'il aime. 


Chubs (Charles Meriwether) : Chubs est un Vert, doté d'une intelligence 
exceptionnelle. Il est pragmatique, cynique, mais également fidèle à ses 
amis. Au début, il se montre méfiant envers Ruby, mais au fil de la série, il 
devient l'un de ses alliés les plus proches. Sa capacité à analyser des 
situations complexes fait de lui un membre essentiel du groupe. Traits : 
intellectuel, sarcastique, loyal et réfléchi. 


Suzume "Zu" Kimura : Zu est une Jaune, capable de contrôler l'électricité. 
Traumatisée par la violence des camps, elle parle rarement au début, 
mais elle forme un lien fort avec Ruby et les autres. Sa capacité à rester 
optimiste, malgré tout ce qu'elle a vécu, en fait Un personnage inspirant. 
Dans les romans suivants, elle devient un leader pour les enfants Psi. Traits 
: Optimiste, sensible, résiliente, capable de grandes transformations 
personnelles. 


Clancy Gray : Fils du président, Clancy est un Orange comme Ruby, 
capable de contrôler les esprits des autres. Il dirige une communauté de 
jeunes Psi à East River, mais il est manipulateur et utilise ses pouvoirs à des 
fins égoiïstes et destructrices. Bien qu'il aide Ruby à développer ses 
pouvoirs, il s'avère être un antagoniste dangereux. Traits : Manipulateur, 
charismatique, intelligent mais moralement corrompu. 


Cole Stewart : Frère aîné de Liam, Cole est également un membre de la 
Children's League. Il est un leader courageux et un mentor pour Ruby. 
Contrairement à Liam, il est plus pragmatique et prêt à prendre des 
décisions difficiles pour atteindre ses objectifs. Comme Liam, il est 
profondément affecté par la rébellion contre le gouvernement. Traits : 
Protecteur, pragmatique, stratégique. 


Cate Conner : Membre de la Children's League, Cate est celle qui aide 
Ruby à s'échapper du camp de Thurmond. Elle joue un rôle ambigu, 
oscillant entre protectrice et personne ayant ses propres intérêts à cœur. 
Malgré cela, elle tient à la sécurité de Ruby et de ses amis. Traits : 
Complexe, protectrice, motivée par ses convictions. 


Les Monstres: II n'y a pas de monstres surnaturels dans la série The Darkest 
Minds, mais les véritables monstres sont plutôt les forces 


gouvernementales et les personnes comme Clancy qui exploitent les 
enfants Psi pour leurs propres intérêts. Les enfants Psi eux-mêmes sont vus 
comme des monstres par la société en raison de leurs pouvoirs 
dangereux, mais ce traitement est une critique des politiques répressives 
et de la peur de l'inconnu 


À LA POURSUITE DES SLANS 
d'A. E. Van Vogt (1940) 


RÉSUMÉ: Les Slans sont des humains mutants, nommés d'après leur 
créateur présumé, Samuel Lann. Ils ont des capacités psychiques pour 
lire dans les pensées et possèdent une intelligence supérieure. lls 
possèdent une endurance presque illimitée, et une force et une vitesse 
supérieures, due à leur deux coeurs. Lorsque les Slans sont malades ou 
gravement blessés, ils se retirent dans une transe de guérison. 


Il existe deux types de Slans. Un type a des sortes d'antenne sur la tête et 
peut lire dans les pensées humaines et communiquer par télépathie 
avec d'autres Slans. Les antennes sont de couleur dorée, ce qui les rend 
faciles à repérer. Ces Slans sont chassés jusqu'à l'extinction. L'autre type 
est sans antennes, tout aussi intelligent que les autres mais sans capacités 
psychiques, sauf la capacité de cacher ses pensées au premier type de 
Slan. Le dictateur humain Kier Gray mène une campagne pour 
exterminer les Slans. 


AU début du roman, Jommy Cross, neuf ans (un Slan télépathe du 
premier type), voyage avec sa mère vers la capitale, Centropolis. Ils sont 
découverts et la mère de Jommy est tuée, tandis que Jommy s'enfuit. 
Jommy Cross n'est pas seulement l'héritier des brillantes inventions de son 
père, mais il représente le dernier espoir de la race Slan pour la sauver 
du génocide. Pour accomplir sa mission, il cherche à détruire Kier Gray 
et, lors de leur confrontation finale, découvre un secret étonnant. 


Le roman se déroule dans un futur dystopique où les Slans, une race 
surhumaine et mutante aux capacités télépathiques, sont persécutés 
par les humains qui les considèrent comme une menace. Le 
protagoniste, Jommy Cross, est un jeune Slan doté de pouvoirs 
exceptionnels, notamment la capacité de lire les pensées à distance. 
Dès les premières pages, le lecteur est plongé dans une atmosphère 
tendue, alors que Jommy et sa mère fuient les autorités humaines. 


Sa mère, consciente du danger, l'avertit que leur survie dépend de leur 
capacité à dissimuler leur véritable nature. Malgré leurs précautions, ils 
sont repérés, et dans une scène dramatique, Jommy est témoin de la 
mort brutale de sa mère, qui lui transmet avant de mourir une mission 
cruciale : retrouver les secrets de son père, un ancien Slan scientifique. 
Cette quête de connaissance devient alors le moteur des actions de 
Jommy, tandis qu'il lutte pour sa survie et tente de découvrir d'autres 
Slans. 


Jommy trouve refuge chez une vieille femme amère nommée Mémé, 
qui le considère d'abord comme une menace avant de devenir son 
alliée. Il se cache dans une maison en ruine et entreprend de construire 
un laboratoire secret. Durant des années, il se consacre à l'étude des 
sciences et à l'amélioration de ses capacités télépathiques. L'une de ses 
premières découvertes est liée à une source d'énergie inépuisable, que 
son père avait laissée derrière lui. Avec cette nouvelle technologie, il 
commence à élaborer un arsenal pour se défendre contre les Slans sans 
cornes, une faction rivale qui complique davantage la survie de Jommy. 
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AU fil des chapitres, Jommy explore des catacombes oubliées, découvre 
des passages secrets, et renforce ses connaissances. Il est constamment 
traqué par Kier Gray, le dirigeant humain impitoyable, qui voit en lui une 
menace directe au pouvoir établi. Parallèlement, Jommy tente de 
retrouver une jeune Slan nommée Kathleen, qui représente pour lui 
l'espoir de trouver d'autres membres de sa race. Cependant, la 
confrontation entre Slans à cornes, Slans sans cornes, et les humains 
devient de plus en plus inéluctable. 


Le récit monte en intensité lorsque Jommy, après des années de 
préparation, décide de prendre d'assaut le palais de Kier Gray. Il utilise 
des tactiques élaborées, telles que l'hypnose et la manipulation mentale, 
pour approcher le centre du pouvoir humain. Malgré les dangers 
croissants et la présence des Slans sans cornes qui cherchent à le 
capturer, Jommy conserve une détermination farouche. Sa capacité à 
anticiper les mouvements de ses ennemis grâce à ses dons télépathiques 
lui permet de déjouer plusieurs tentatives d'assassinat. 


La fin du roman s'accélère avec l'affrontement final entre les différentes 
factions. Jommy découvre finalement le secret des Slans à cornes, qui 
révèlent que la survie de leur espèce dépend de la compréhension de 
leur propre évolution et des capacités cachées de leur ADN. Le roman 
se conclut sur une note à la fois tragique et ouverte, alors que Jommy 
prend conscience que la lutte pour la survie des Slans est loin d'être 
terminée, et que le chemin vers la liberté et la coexistence avec les 
humains sera encore long et périlleux. 


o  Jommy Cross : Un jeune Slan, protagoniste du roman, doté de 
télépathie et d'une intelligence hors du commun. À neuf ans, il voit sa 
mère tuée et se lance dans une quête pour comprendre son héritage et 
assurer la survie de son espèce. Il est rusé, persévérant, et développe 
progressivement ses capacités pour faire face aux dangers. 

D Kier Gray : Dictateur humain puissant, il incarne la haine des Slans. Kier 
Gray manipule son environnement politique pour maintenir son pouvoir, 
tout en cherchant à éradiquer les Slans, perçus comme une menace 
pour l'humanité. Complexe et calculateur, il est un adversaire 
redoutable pour Jommy. 

O John Petty : Chef de la police secrète, Petty est un anti-Slan fanatique. 
Obsédé par l'idée de traquer et d'éliminer les Slans, il est brutal, sans 
scrupules, et représente une menace constante pour Jommy et les 
autres Slans. 

O Kathleen Layton : Une jeune Slan, orpheline et cachée parmi les 
humains, qui joue un rôle important dans la quête de Jommy pour 
retrouver les siens. Sa présence représente un espoir de rédemption et 
de compréhension entre les deux races. Elle fait face à de nombreux 
dilemmes moraux en raison de ses origines et de son environnement 
hostile. 

O Mémé : Une vieille femme humaine qui recueille Jommy lorsqu'il est 
pourchassé. Bien qu'elle soit d'abord méfiante, elle finit par se 
rapprocher de lui et l'aide à survivre, malgré son caractère dur et 
désabusé. Elle apporte un soutien inattendu à Jommy dans sa quête. 


LES 8 SOUS-GENRES POST-APOCALYPTIQUE 


Le genre post-apocalyptique regroupe de nombreux sous-genres qui, 
lorsqu'ils sont combinés dans un scénario de jeu de rôle comme Gamma 
World, peuvent offrir une expérience plus immersive, variée et complexe. 
En fusionnant plusieurs sous-genres, un maître de jeu peut enrichir 
l'univers, multiplier les menaces et intrigues, tout en offrant des 
expériences de jeu qui surprennent les joueurs à chaque tournant. En 
effet, mélanger différents sous-genres permet de sortir des schémas 
classiques et d'éviter la répétition. Par exemple, les romans réalistes, qui 
se concentrent sur des scénarios crédibles comme les catastrophes 
nucléaires ou écologiques, posent un cadre terre-à-terre où la survie et 
la gestion des ressources deviennent cruciales. Lorsqu'on combine ce 
réalisme avec des éléments plus fantastiques ou horrifiques, cela crée un 
contraste frappant : la crédibilité des enjeux rend l'apparition de 
zombies, de créatures mutantes ou même d'extraterrestres encore plus 
terrifiante et perturbante. Les joueurs, déjà pris dans des dilemmes 
moraux ou la gestion de leur survie quotidienne, sont soudain confrontés 
à des menaces surnaturelles qui viennent bouleverser leur perception du 
monde, rendant chaque rencontre imprévisible et marquante. Les 
romans d'horreur post-apocalyptiques, souvent peuplés de zombies ou 
de créatures mutantes, peuvent apporter une dimension de peur 
psychologique lorsque combinés à d'autres genres. L'horreur, en elle- 
même, est Un outil puissant pour pousser les joueurs à la prudence, mais 
si elle est intégrée dans un monde où d'autres enjeux existent - comme 
la gestion de ressources dans un cadre réaliste ou l'exploration de 
technologies extraterrestres - elle devient un facteur de tension 
constant. Cela ajoute une profondeur supplémentaire, car les joueurs 
doivent jongler avec plusieurs priorités : se défendre contre des hordes 
de zombies tout en explorant des ruines technologiques où en gérant 
des alliances précaires avec d'autres survivants. Dans un autre registre, 
les road movies apocalyptiques, tels que Mad Max, où les joueurs sont 
constamment en mouvement à la recherche d'un sanctuaire ou d'un 
lieu sûr, peuvent également gagner en complexité en intégrant des 
éléments d'autres sous-genres. Par exemple, un groupe de survivants qui 
fuit une région désertique en quête d'un refuge peut soudain découvrir 
que la zone vers laquelle ils se dirigent est envahie par des extraterrestres, 
transformant leur quête de survie en un conflit interstellaire. Mélanger 
l'exploration d'un monde dévasté avec des mystères extraterrestres ou 
des menaces surnaturelles change complètement l'échelle des enjeux 
et oblige les joueurs à revoir leurs stratégies. Les sous-genres de l'héroic 
fantasy, comme dansle cycle de Tschaï de Jack Vance, introduisent des 
quêtes héroïques dans des mondes où la magie et la technologie 
ancienne coexistent. En fusionnant ce type d'aventure épique avec des 
éléments plus réalistes ou de science-fiction, un maître de jeu peut créer 
des scénarios où les personnages doivent naviguer dans un monde 
rempli de vestiges technologiques, tout en accomplissant des quêtes 
mythiques. Les artefacts technologiques peuvent devenir des objets de 
quête, à la manière d'artefacts magiques, ajoutant un mélange unique 
de mysticisme et de science. Enfin, le space opéra post-apocalyptique, 
où des civilisations extraterrestres coexistent ou dominent la Terre, permet 
de développer des intrigues à grande échelle, allant des luttes 
intergalactiques aux découvertes technologiques bouleversant l'ordre 
établi. Combiné à des éléments de western post-apocalyptique, où les 
joueurs doivent faire face à des ennemis dans des environnements 
désertiques et anarchiques, cela peut créer Un univers où des héros 
solitaires se battent contre des empires galactiques, tout en tentant de 
survivre dans les restes d'une Terre en ruine. Cette fusion de sous-genres 
permet de jouer sur plusieurs niveaux : l'exploration spatiale, la survie au 
sol, la diplomatie avec des espèces extraterrestres, tout en introduisant 
des quêtes personnelles de vengeance ou de justice, comme dans un 
western. En conclusion, le mélange des sous-genres du post- 
apocalyptique dans un scénario de jeu de rôle offre un éventail quasi 
infini de possibilités. Cela enrichit à la fois le roleplay et le gameplay en 
ajoutant des couches de complexité aux enjeux, en variant les menaces 
et en offrant des mondes plus imprévisibles. Les joueurs sont ainsi 
confrontés à des défis multiples qui vont bien au-delà de la simple survie 
: ils doivent naviguer dans un univers riche où chaque décision peut avoir 
des conséquences à la fois immédiates et à long terme. Le mélange de 
ces sous-genres permet de maintenir Un rythme dynamique, avec des 
moments de tension, de mystère, d'horreur, et d'exploration, tout en 
offrant des arcs narratifs épiques et personnels. 


1. ROMANS RÉALISTES 


Un Cantique pour Leibowitz par Walter M. Miller Jr. (1959) : Civilisation 
renaissant après une apocalypse nucléaire avec des cycles d'erreurs 
humaines. 

The Long Tomorrow par Leigh Brackett (1955) : Futur post-nucléaire où la 
technologie est interdite. 

The Postman par David Brin (1985) : Renaissance sociale à travers un 
symbole d'espoir. 

Threads par Barry Hines (1977) : Description réaliste des conséquences 
d'une guerre nucléaire. 

La Terre demeure par George Stewart (1949) : Survie après une 
pandémie mondiale. 

Le Dernier Rivage par Nevil Shute (1957) : L'humanité face à une 
extinction imminente à cause des retombées nucléaires. 
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Tous à Zanzibar par John Brunner (1968) : Société future dans un monde 
surpeuplé. 
Le diable l'emporte René Barjavel (1948) 


2. ROMANS "MACABRE, HORREUR, ZOMBIES" 


Je suis une légende par Richard Matheson (1957) : Un homme contre des 
créatures vampiriques dans un monde post-apocalyptique. 

Les combattants des abysses par Gilbert Picard (1986) : Conflits dans un 
monde sous-marin après une catastrophe mondiale. 

Death Lands par Christopher Lowder (1986) : Survie dans un monde 
rempli de mutants et de créatures. 
Les Disparus de Rickmond (RPG Elite Gamma World) 
The walking dead série télévisée Frank Darabont 


3. FILMS OU ROMANS "CATASTROPHE, ROAD MOVIES" 


Waterworld par Peter Rader et David Twohy (1995) : Monde submergé, 
quête pour la survie. 
Mad Max : Fury Road par George Miller (2015) : Voyage dans un désert 
post-apocalyptique. 

Hiero's Journey par Sterling E. Lanier 
peuplé de mutants. 

Le Monde englouti par J.G. Ballard 
environnementale avec la montée des eaux. 
La Horde du Contrevent par Alain Damasio (2004) 
comprendre les vents destructeurs. 

La Sécheresse par J.G. Ballard (1965) : Monde ravagé par un manque 
d'eau. 

Cavern of the Sub-Train (Dragon Magazine, 1981 

La trilogie des Chroniques de la fin du monde par Susan Beth Pfeffer 
(2011) : Catastrophes naturelles bouleversant la Terre. 

Warriors Sol Yurick (1965) / Film de Walter Hill (1979) 

The rain série par Jannik Tai Mosholt, Esben Toft Jacobsen et Christian 
Potalivo 


1973) : Voyage dans un monde 


(1960) Catastrophe 


: Quête pour 


4. ROMANS "HÉROIC FANTASY" 


Cycle de Tschaï par Jack Vance (1968-1970) : Aventures dans Un monde 
extraterrestre. 

Cugel l'Astucieux par Jack Vance (1966) : Périples d'un anti-héros dans 
un univers fantastique. 

Cugel Saga par Jack Vance (1974) : Suite des aventures de Cugel. 

La Geste des Princes Démons par Jack Vance (1964-1981) : Quête de 
vengeance dans un univers futuriste. 

Une quête pour Simbilis par Michael Shea (1974) : Aventures dans un 
monde de fantasy post-apocalyptique. 

Légion of Gold (GW1) par Gary Gygax avec Luke Gygax et Paul Reiche 
Il (1981) : Ce scénario se déroule dans un monde mutant où les héros 
doivent affronter des créatures pour survivre et découvrir d'anciens 
trésors, un thème très proche de la fantasy héroïque. 

Famine in Far-Go (GW2) par Michael Price (1980) : Exploration d'une terre 
dévastée par la famine et les mutations, dans un cadre épique et 
dangereux. 

The Cleansing War of Garik Blackhand (GW3) par Michael Price et Garry 
Spiegle (1983) : Un monde violent où des héros doivent se battre pour 
dominer une terre ravagée par des guerres post-apocalyptiques, ce qui 
est similaire aux quêtes héroïques de la fantasy. 

The Mind Masters (GW4) par Phil Taterczynski (1983) : Scénario centré sur 
des pouvoirs psychiques et des défis similaires à des quêtes héroïques. 
Rapture of the Deep (GW5) par des fans de Gamma World (1983) : 
Exploration sous-marine dans un monde post-apocalyptique, évoquant 
des éléments héroïques. 

Alpha Factor (GWé) par Kim Eastland (1986), 

Béta Principe (GW7) par Bruce Nesmith (1987), 

Gamma Base (GW8) par Kim Eastland (1987), 

Delta Fragment (GW) par Kim Eastland (1987), 

Epsilon Cyborg (GW10) par Kim Eastland (1987) 

Oméga Project (GW11) par Les Braun (20 

Le carnaval de fer Serge Brussolo (1983) 


5. ROMANS DE "SCIENCE-FICTION" 


Projet Oxatan par Fabrice Colin (2017) : 
mutations génétiques dans un monde futur. 
La Planète Géante par Jack Vance (1957) : Colonisation et aventures sur 
une planète extraterrestre. 

La Vie éternelle par Jack Vance (1956) 
d'immortalité dans un futur lointain. 

Un monde devenu fou (Dragon Magazine #86) : Scénario dans l'Univers 
de Gamma World avec des enjeux technologiques. 

Augmentation des mutations Pods : Scénario dans un monde dominé par 
les mutations et la technologie. 

Le Monde Vert par Brian Aldiss (1962) : Ce roman se déroule dans un futur 
lointain où la Terre est dominée par une jungle luxuriante. Le cadre 
exotique et la survie dans un monde où la nature a pris le dessus place 
ce roman dans la science-fiction, avec des thèmes de survie et 
d'écologie. 

Bird box Film de Susanne Bier, 2018. Roman de Josh Malerman (2014). 


Exploration scientifique et 


: Exploration de la quête 


6. SPACE OPÉRA ET EXTRATERRESTRES 


The Day of the Triffids par John Wyndham (1951) : Plantes extraterrestres 
menaçant l'humanité après une catastrophe globale. 

La Planète des Singes par Pierre Boulle (1962) : Domination d'une race 
évoluée sur une planète dévastée. 

Cycle des Inhibiteurs (Revelation Space) par Alastair Reynolds (2002) : 
Invasion extraterrestre dans un cadre de space-opéra. 

La trilogie des Guerriers du Silence par Pierre Bordage (1993-1995) : 
Space-opéra avec des thèmes post-apocalyptiques. 

Evansburg (Polyhedron #79) Ce scénario, avec ses créatures mutantes 
et son environnement post-apocalyptique, inclut des éléments 
extraterrestres ou des mutations qui évoquent les récits d'invasions ou de 
modifications étrangères. 


7. WESTERNS POST-APOCALYPTIQUES 

L'Autoroute Sauvage par Gilles Thomas (1976) : Quête de survie dans un 
monde désertique et violent. 

La Sécheresse par J.G. Ballard (1965) : Monde aride post-apocalyptique 
où la lutte pour l'eau est centrale. 

Damnation Alley par Roger Zelazny (1969) : Voyage périlleux à travers un 
désert post-apocalyptique pour sauver une ville. 

City par Joel Houssin (2020) : Monde désertique où des forces 
oppressantes se sont installées. 
Construction sous-terraine (Polyhedron #11, 1983) : Ce scénario inclut 
des environnements souterrains et des explorations hostiles rappelant 
l'ambiance désertique et anarchique des westerns post-apocalyptiques 
Le désert du monde Jean-Pierre Andrevon (1977) 

Jericho (SÉRIE) Créée par Stephen Chbosky, Jon Turteltaub 2006 - 2008 


8. HÉROS MUTANS ET DIEUX POST-APOCALYPTIQUES 


Le Livre de Ptath par A.E. Van Vogt (1947) : Récit d'un dieu ressuscité dans 
un monde en ruines. 

Les Disparus de Rickmond : Aventures dans Un monde mutant où les 
héros jouent un rôle déterminant. 

La Geste des Princes Démons par Jack Vance (1964-1981) : Lutte contre 
des entités presque divines. 

Rencontres avec l'Aquabot (Polyhedron Magazine, 1983) : Ce scénario 
met en scène des batailles technologiques contre des robots amphibies 
Darkest minds Alexandra Bracken (Série de Roman de 2015-2018) 

À la poursuite des slans d'A. E. Van Vogt (1940) 


1. ROMANS RÉALISTES 

Ce sous-genre explore des scénarios crédibles tels que des catastrophes 
écologiques ou nucléaires réalistes, comme dans Un Cantique pour 
Leibowitz. 


Roleplay : II met l'accent sur la survie dans un monde où les ressources 
sont limitées. Les joueurs doivent faire face à des dilemmes éthiques, à la 
gestion des ressources, et à la reconstruction de la société. 
Gameplay : Les mécaniques de jeu s'articulent autour de la gestion des 
besoins vitaux (nourriture, eau, abris) et des relations humaines 
complexes. Des systèmes de survie réalistes sont essentiels. 


Cadre resserré : Les joueurs évoluent dans une petite communauté 
isolée, comme un village ou une ville qui tente de survivre après une 
catastrophe écologique ou nucléaire. L'histoire se concentre sur la 
gestion des ressources, la diplomatie locale et les défis 
environnementaux. Par exemple, une ville agricole qui doit faire face à 
la contamination des terres. 
Intérêt en jeu : Cela encourage le roleplay intime, avec des conflits 
interpersonnels, la gestion des ressources et des choix moraux 
complexes. 
Campagne élargie : Le scénario pourrait s'étendre à plusieurs villes ou 
régions, chacune ayant ses propres cultures et systèmes. Les joueurs 
pourraient entreprendre un voyage pour unir différentes factions et 
reconstruire Une civilisation. 

ntérêt en jeu : Les joueurs devront gérer la logistique du voyage et les 
relations à grande échelle, apportant une dimension géopolitique au 
eu. 


2. ROMANS "MACABRE, HORREUR, ZOMBIES" 

Les scénarios mettant en avant des zombies ou des créatures horrifiques, 
comme dans Je suis une légende, se concentrent sur la terreur et la lutte 
contre des hordes sans fin. 


Roleplay : L'horreur psychologique joue un rôle majeur. Les personnages 
peuvent être constamment en proie à la peur, au désespoir ou à la 
paranoïa, ce qui génère des interactions tendues et des moments 
intenses. 

Gameplay : Combats tactiques contre des hordes de zombies, gestion 
du stress et des ressources limitées. Les mécanismes de peur peuvent 
influencer la prise de décision des personnages et ajouter un aspect de 
gestion mentale. 
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Cadre resserré : L'histoire se concentre sur un groupe de survivants dans 
un bâtiment ou un complexe urbain où ils sont assiégés par des hordes 
de zombies ou de créatures mutantes. Les joueurs doivent barricader, 
survivre et faire face à des dilemmes psychologiques. 

Intérêt en jeu : Cela favorise une forte immersion dans le roleplay centré 
sur la survie immédiate, la gestion de la peur, et les sacrifices difficiles. 
Campagne élargie : Les joueurs voyagent à travers un monde envahi 
par des créatures, explorant des régions dévastées et cherchant des 
refuges sûrs. Ils pourraient également chercher la cause de la pandémie 
et une solution. 

Intérêt en jeu : Cette échelle permet des quêtes épiques où les joueurs 
doivent explorer de vastes territoires tout en cherchant à comprendre la 
nature du fléau. 


3. FILMS OU ROMANS "CATASTROPHE, ROAD MOVIES" 
Ce sous-genre, comme dans Mad Max ou Waterworld, implique souvent 
une quête à travers un monde ravagé où les survivants doivent fuir ou 
trouver Un sanctuaire. 


Roleplay : Le thème du voyage permet d'explorer les relations entre les 
personnages face à des menaces changeantes. Les joueurs doivent 
faire face à des environnements en perpétuel changement. 

Gameplay : Exploration, rencontres aléatoires, gestion des véhicules et 
des provisions. Le mouvement constant et la découverte de nouvelles 
régions offrent une richesse en termes de monde ouvert. 


Cadre resserré : Un voyage à travers une zone géographiquement 
limitée, par exemple une région désertique ou des ruines urbaines. Les 
joueurs pourraient être en quête d'un sanctuaire ou fuir une menace 
spécifique. 

Intérêt en jeu : Favorise le gameplay d'exploration à petite échelle, avec 
des ressources limitées et des rencontres fréquentes. L'aspect relationnel 
entre les personnages est crucial. 

Campagne élargie : Le monde est vaste, et les joueurs doivent traverser 
différents environnements (déserts, montagnes, villes englouties) pour 
atteindre un objectif plus global, comme une utopie ou une zone 
sécurisée. 

Intérêt en jeu : Les joueurs explorent une grande variété de lieux, chacun 
avec ses propres dangers. Cela permet également de travailler sur des 
arcs narratifs plus longs et une évolution du groupe à travers de multiples 
défis. 


4. ROMANS "HEROIC FANTASY" 

Les récits comme Cugel l'Astucieux où La Geste des Princes Démons 
introduisent un monde où la magie et les quêtes héroïques coexistent 
avec la technologie ancienne. 


Roleplay : Les joueurs peuvent incarner des héros ou des anti-héros dotés 
de pouvoirs surnaturels. Ils évoluent dans des mondes étranges, pleins de 
mystères et de défis épiques. 

Gameplay : Des éléments de combat et de résolution d'énigmes, 
combinés avec la découverte d'artefacts anciens et de pouvoirs 
mutants. Cela permet des mécaniques de progression basées sur les 
compétences héroïques. 


Cadre resserré : Une aventure se déroulant dans une petite région, 
comme un village ou une forteresse abandonnée. Les joueurs pourraient 
être des héros locaux qui doivent découvrir des artefacts ou protéger 
leur terre contre des menaces. 

Intérêt en jeu : Le gameplay est centré sur les combats héroïques et la 
quête de puissants artefacts dans un environnement contenu. 
Campagne élargie : Le monde entier est un mélange de magie et de 
technologie ancienne. Les joueurs pourraient Voyager de royaume en 
royaume, combattre des seigneurs mutants ou des créatures magiques, 
tout en cherchant à rétablir l'équilibre dans un monde fragmenté. 
Intérêt en jeu : Les joueurs vivent des aventures épiques, avec des quêtes 
qui les amènent à traverser des paysages variés, rencontrer des 
civilisations perdues et découvrir des secrets anciens. 


5. ROMANS DE "SCIENCE-FICTION" 


Les scénarios comme Le Monde Vert ou Projet Oxatan intègrent des 
éléments de haute technologie et de mutations. 


Roleplay : La science-fiction permet aux joueurs d'explorer des thèmes 
tels que les mutations, l'intelligence artificielle et la survie face à une 
technologie incompréhensible. Les personnages peuvent être des 
chercheurs ou des mutants luttant pour comprendre leur 
environnement. 

Gameplay : Mécaniques basées sur l'exploration de technologies 
avancées, la gestion des mutations et la découverte de civilisations 
anciennes. 


Cadre resserré : Les joueurs explorent un laboratoire ou un complexe 
scientifique où des expérimentations sur les mutations ont mal tourné. Ils 
doivent comprendre ce qui s'est passé et survivre aux conséquences. 


Intérêt en jeu : Le gameplay met l'accent sur l'exploration des 
technologies avancées et la survie face aux dangers scientifiques 
(mutants, IA incontrôlables, etc.). 

Campagne élargie : Les joueurs découvrent que les mutations affectent 
le monde entier. Ils voyagent dans des régions touchées différemment 
par des catastrophes technologiques ou écologiques, et tentent de 
trouver des solutions globales à ces crises. 

Intérêt en jeu : La science-fiction permet une exploration approfondie 
des thèmes de la technologie et de la mutation, avec des quêtes pour 
restaurer des technologies anciennes ou stabiliser des zones ravagées. 


6. "EXTRATERRESTRES ET SPACE OPÉRA" 


Les œuvres comme The Day of the Triffids et La Planète des Singes 
explorent des invasions extraterrestres ou la découverte de mondes 
nouveaux. 


Roleplay : Ce genre permet d'introduire des éléments de mystère, où les 
joueurs cherchent à comprendre l'origine des extraterrestres ou des 
créatures qui dominent le monde. Les interactions avec des espèces 
étrangères apportent de nouvelles dynamiques de jeu. 

Gameplay : Les joueurs peuvent utiliser des technologies extraterrestres, 
résoudre des énigmes interstellaires, ou affronter des menaces venues 
d'ailleurs. Les mécaniques d'exploration de mondes inconnus sont aussi 
enrichissantes. 


Cadre resserré : Les joueurs sont confinés dans une base spatiale ou un 
vaisseau abandonné sur une lune lointaine, où ils doivent faire face à 
une présence extraterrestre. L'histoire se concentre sur la survie et la 
découverte de la technologie alien. 
Intérêt en jeu : Exploration limitée, survie dans un espace confiné avec 
des menaces extraterrestres, où chaque recoin du vaisseau ou de la 
base est une menace. 
Campagne élargie : Les joueurs voyagent de planète en planète dans 
une fresque intergalactique, interagissant avec différentes civilisations 
extraterrestres. L'enjeu est d'une ampleur galactique, comme éviter la 
destruction d'une planète ou d'un système entier. 
Intérêt en jeu : Gameplays variés, allant de la diplomatie avec des 
espèces étrangères aux batailles épiques. Cela offre une liberté 
d'exploration avec un large éventail de mondes et de cultures. 


7. WESTERNS POST-APOCALYPTIQUES 


Inspiré par des œuvres comme L'Autoroute Sauvage, ce sous-genre 
combine l'ambiance du western avec un monde dévasté. 


Roleplay : Les personnages sont souvent des solitaires errants dans des 
paysages désertiques. Ce sous-genre permet d'explorer la loi du plus fort 
et la survie individuelle. 

Gameplay : Les duels, la gestion des ressources limitées dans un 
environnement hostile et les quêtes de vengeance ou de survie 
structurent les mécaniques de jeu. 


Cadre resserré : Une petite communauté ou une ville-frontière dans un 
désert post-apocalyptique où la loi n'existe plus. Les joueurs doivent 
défendre la ville contre des bandits ou d'autres dangers. 

Intérêt en jeu : Le roleplay tourne autour des thèmes de l'isolement et de 
la survie dans un environnement impitoyable. Les décisions sont souvent 
tranchées entre le bien et le mal. 

Campagne élargie : Les joueurs errent dans de vastes terres désertiques, 
rencontrant d'autres colonies, des bandits organisés, ou des légions de 
survivants. Ils pourraient devenir des figures légendaires dans un monde 
où la civilisation a disparu. 

Intérêt en jeu : L'échelle élargie permet aux joueurs d'interagir avec 
plusieurs factions et de développer des arcs narratifs complexes basés 
sur des Conflits territoriaux et des alliances. 


8. HÉROS MUTANTS ET DIEUX POST-APOCALYPTIQUES 


Ce sous-genre met en scène des êtres dotés de pouvoirs divins ou 
surhumains dans un monde en ruine, comme dans Le Livre de Ptath. 


Roleplay : Les personnages peuvent être des mutants ou des demi-dieux 
cherchant à imposer leur volonté sur le monde ou à le sauver. Le 
dilemme moral de l'utilisation des pouvoirs dans un environnement 
fragile est central. 

Gameplay : Mécaniques de progression de pouvoirs, combats épiques, 
et gestion des conséquences des actions sur un monde en déclin. Leurs 
capacités surhumaines influencent directement l'environnement et les 
interactions. 


Cadre resserré : Les joueurs incarnent des personnages dotés de pouvoirs 
surnaturels dans une petite région. Ils doivent se confronter à d'autres 
êtres puissants tout en protégeant des communautés fragiles. 

Intérêt en jeu : Le gameplay se concentre sur l'utilisation créative des 
pouvoirs, avec des enjeux moraux et des luttes épiques entre des êtres 
aux capacités démesurées. 

Campagne élargie : Les joueurs sont des figures mythiques dans un 
monde où les mutants et les êtres divins façonnent l'avenir de 
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l'humanité. Ils voyagent à travers des territoires en guerre, déterminant 
l'équilibre des forces en place. 

Intérêt en jeu : La grande échelle permet des quêtes épiques, des luttes 
de pouvoir entre divinités et des événements qui influencent 
directement le destin du monde post-apocalyptique. 


L'ÉCHO DES ÂGES PERDUS (Scénario de Synthèse) 


Partie 1 : Les Vestges du Réalisme 

Les joueurs débutent dans une petite communauté isolée, située au 
milieu d'une région ravagée par des guerres nucléaires, Un cadre inspiré 
des récits post-apocalyptiques réalistes. Ici, la survie quotidienne est un 
défi constant. La population du village a accès à peu de ressources : 
l'eau est rare, la nourriture est rationnée, et les terres environnantes sont 
trop contaminées pour être cultivées sans risque. Les radiations affectent 
la santé de nombreux habitants, entraînant des mutations légères. Cette 
situation met les joueurs face à des choix difficiles : prioriser la survie à 
court terme ou chercher une solution à long terme en explorant les 
environs. Dans ce contexte, un ancien temple en ruines est découvert, 
abritant des documents qui parlent d'une civilisation technologiquement 
avancée qui a prospéré avant les guerres. Parmi ces artefacts, les 
joueurs trouvent une clé en cristal, un MacGuffin, qui leur promet l'accès 
à une base souterraine mythique. Cette clé devient rapidement leur 
principal espoir de restaurer la prospérité de leur communauté, mais son 
pouvoir mystérieux attire bientôt l'attention de forces sinistres. 


Partie 2 : La Menace des Zombies et des Mutants 

AU fur et à mesure que les joueurs cherchent à déchiffrer les anciens 
documents du temple pour localiser la base souterraine, ils sont 
soudainement attaqués par une horde de mutants. Ces créatures 
grotesques sont le résultat des radiations qui ont défiguré les terres 
environnantes, et leur apparition relève du sous-genre macabre et 
horreur. Les mutants sont dégénérés, à la limite du zombie, et leur 
comportement bestial les rend imprévisibles et dangereux. En plus de 
devoir défendre leur village contre ces créatures, les joueurs réalisent 
que la clé en cristal qu'ils possèdent semble attirer les mutants vers eux. 
Le danger est constant, et l'un des compagnons du groupe est mordu 
par un mutant, ce qui le condamne à une transformation progressive. 
Cliffhanger 1 : Alors que les joueurs croient que les mutants sont une 
menace isolée, ils découvrent des indices suggérant qu'ils font partie 
d'une conspiration plus vaste, impliquant une ancienne force qui 
contrôle ces créatures. Ce mystère grandissant pousse les joueurs à 
quitter leur village à la recherche de réponses. 


Partie 3 : L'Exode des Survivants 

Le groupe quitte sa communauté pour entreprendre un périlleux voyage 
à travers une région désertique, en direction de la base souterraine où 
la clé en cristal devrait leur offrir un refuge ou un pouvoir salvateur. Cette 
partie du scénario adopte le ton des road movies post-apocalyptiques, 
où les joueurs voyagent dans des véhicules rudimentaires à travers des 
terres désolées. Le désert est parsemé de tempêtes de sable meurtrières 
et de rencontres avec des bandits organisés qui patrouillent à bord de 
véhicules modifiés, rappelant les scènes iconiques de Mad Max. Leurs 
ressources sont limitées, et ils doivent régulièrement s'arrêter pour trouver 
de l'eau ou réparer leurs véhicules. En chemin, ils arrivent à une ville 
fortifiée, un rare bastion de civilisation dans ce monde en ruine. Mais la 
ville leur refuse l'accès en raison de la contamination du mutant infecté 
dans leurs rangs. Ils sont donc contraints de contourner la ville, affrontant 
d'autres dangers. Ce rejet suscite des tensions internes au groupe, alors 


que certains membres commencent à douter de la faisabilité de leur 
quête. 


Partie 4 : L'Épreuve de la Subtilité 

Arrivés à la base souterraine, les joueurs s'attendent à une structure 
militaire ou technologique classique, mais ils découvrent un 
environnement bien plus étrange, Le complexe est un dédale de 
corridors et de salles où la technologie ancienne semble avoir été 
conçue pour tester et piéger ceux qui s'aventurent ici. Les pièges et les 
énigmes ne sont pas purement physiques, mais intègrent des concepts 
complexes alliant technologie et magie. Par exemple, les joueurs doivent 
résoudre des énigmes intellectuelles, où chaque mauvaise réponse 
active un piège technologique redoutable. Les créatures qu'ils 
rencontrent à l'intérieur semblent être des mutations intelligentes, 
capables de raisonner et de tendre des embuscades sophistiquées. 
Chaque salle contient des dispositifs technologiques avancés, mais leur 
utilisation est déroutante, et tout semble conçu pour provoquer la 
frustration et l'ironie, lls découvrent que la clé en cristal n'était qu'une 
première étape : ils doivent maintenant activer une intelligence 
artificielle qui gouverne le complexe et qui pourrait les aider à restaurer 
la civilisation en leur fournissant les connaissances nécessaires pour 
stabiliser leur monde. 


Partie 5 : Les Secrets de la Science-Fiction et des Extraterrestres 

Après avoir déverrouillé l'intelligence artificielle, les joueurs apprennent 
que la catastrophe qui a ravagé la Terre n'est pas seulement due aux 
guerres nucléaires, mais aussi à une guerre interstellaire entre différentes 
civilisations extraterrestres, dont certaines technologies ont été laissées 
sur Terre. L'IA révèle que ces extraterrestres ont utilisé la Terre comme un 
champ de bataille et que la base dans laquelle ils se trouvent renferme 
des technologies capables de repousser une nouvelle invasion. Les 
joueurs doivent maintenant prendre des décisions stratégiques : utiliser 
cette technologie pour se défendre ou la détruire avant qu'elle ne 
tombe entre de mauvaises mains. Cliffhanger 2 : Alors que l'IA leur 
explique comment activer les défenses, elle révèle qu'une flotte 
extraterrestre approche rapidement de la Terre pour reprendre ce 
qu'elle considère comme son territoire et récupérer la technologie 
qu'elle a perdue. Le temps presse, et les joueurs doivent agir rapidement. 


Partie 6 : La Confrontation du Western et des Dieux 

Les joueurs retournent à leur village, armés de nouvelles connaissances 
et de technologies avancées, dans l'espoir d'organiser une résistance 
contre l'invasion extraterrestre imminente. Cependant, à leur arrivée, ils 
découvrent que leur communauté a été envahie par une faction de 
survivants fanatiques, dirigée par un mutant autoproclamé demi-dieu. 
Ce mutant, se considérant comme le dernier héritier d'une ancienne 
lignée, possède un artefact similaire à la clé en cristal que les joueurs 
possèdent, mais son pouvoir est bien plus grand : il peut contrôler les 
mutants environnants et les utiliser comme une armée. La dernière 
bataille est un mélange de western post-apocalyptique et de super- 
héros, où les joueurs, équipés de technologies extraterrestres, doivent 
affronter ce demi-dieu mutant dans une confrontation épique. Twist final 
: Le mutant révèle qu'il a orchestré toute la quête des joueurs depuis le 
début, les manipulant pour qu'ils retrouvent l'artefact dont il avait besoin 
pour prendre le contrôle total de la planète. Les joueurs sont alors 
confrontés à un choix moral : aider le mutant à prendre le contrôle pour 
préserver leur communauté et éviter la guerre contre les extraterrestres, 
ou le détruire, risquant ainsi une invasion totale. 


LES PERSONNAGES PRINCIPAUX : 


Egon Redstone {Humain pur strain - Leader de la communauté) 
Description : Egon est un survivant humain non-muté, vieillissant, mais 
extrêmement respecté dans sa communauté. Ayant vécu les premières 
années après la catastrophe, il est considéré comme un sage. Son 
charisme élevé et son sens stratégique le rendent essentiel pour la survie 
de la communauté. C'est lui qui introduit les joueurs à la quête de la base 
souterraine. 

Rôle dans l'histoire : Mentor des joueurs au début de l'aventure. Il révèle 
l'existence du temple des Anciens et leur remet la clé en cristal, débutant 
ainsi leur quête. 


Mara Kallith (Mutante - Guide du désert) 

Description : Mara est une mutante avec une peau photosynthétique 
qui lui permet de survivre dans les environnements arides. Elle est connue 
pour son audace et sa capacité à naviguer dans les terres désolées. Bien 
que méfiante, elle offre de guider les joueurs à travers les terres 
désertiques en échange d'une part du trésor potentiel. 

Rôle dans l'histoire : Elle devient un guide essentiel pour la traversée du 
désert post-apocalyptique (partie 3). Elle développe des relations 
complexes avec les joueurs, oscillant entre la loyauté et l'opportunisme. 
Créatures et monstres 


Les Vorliens (Mutants dégénérés - Sous-genre horreur) 

Description : Ces créatures sont d'anciens humains transformés par des 
radiations. Ils possèdent des bras supplémentaires et une peau 
gravement brûlée par les radiations, les rendant particulièrement 
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sensibles à la lumière. Leurs yeux rayonnés leur permettent de traquer 
leurs proies dans l'obscurité. 

Rôle dans l'histoire : Les Vorliens attaquent la communauté des joueurs 
lors de la partie 2. Leur chef, nommé Vor-Kash, est une créature plus 
intelligente et charismatique que le reste du groupe, capable de 
manipuler des armes technologiques rudimentaires. 


Le Demi-Dieu Mutant Zorr'Ak (Mutant puissant - Antagoniste principal) 
Description : Zorr'Ak est un mutant qui a acquis un artefact similaire à la 
clé en cristal. Grâce à cet artefact, il a développé des pouvoirs 
psychiques et contrôle une armée de créatures mutantes. Zorr'Ak se 
présente comme un demi-dieu, régnant sur les terres dévastées avec 
une poigne de fer. Il est grand, avec des membres déformés par les 
mutations, et est capable de projeter des champs d'énergie pour 
détruire ses ennemis. 

Rôle dans l'histoire : Zorr'Ak est l'antagoniste principal que les joueurs 
doivent affronter dans la partie 6. Il dévoile avoir manipulé les joueurs 
tout au long de leur quête pour les pousser à retrouver la base et les 
artefacts qui lui manquaient. 


Les Gardiens de l'Ancienne Base (Créatures robotiques - Sous-genre 
science-fiction 
Description : Ces robots humanoïdes sont les derniers vestiges 
onctionnels de l'ancienne civilisation humaine. Ils patrouillent dans les 
couloirs de la base souterraine et obéissent à une IA centrale. Ils sont 
armés de lasers et de boucliers énergétiques, rendant le combat contre 
eux particulièrement périlleux. 

Rôle dans l'histoire : Ces gardiens robotiques attaquent les joueurs 
orsqu'ils tentent de pénétrer la base (partie 4). Ils sont liés à l'IA Proteus, 
une intelligence artificielle gardant des secrets sur l'histoire pré- 
apocalyptique. 


Personnages secondaires 


Proteus (IA - Sous-genre science-fiction) 

Description : Proteus est l'intelligence artificielle qui veille sur la base 
souterraine. Elle possède une immense base de données sur l'histoire du 
monde avant l'apocalypse et les guerres interstellaires qui ont conduit à 
a destruction de la Terre. Proteus peut aussi contrôler à distance certains 
systèmes de défense de la base. 

Rôle dans l'histoire : Elle aide les joueurs dans la partie 5, leur fournissant 
des informations vitales sur l'invasion extraterrestre à venir. Toutefois, elle 
a aussi ses propres motivations cachées. 


Liora Grey (Scientifique mutée - Alliée potentielle) 

Description : Liora est une ancienne scientifique qui a survécu à 
‘apocalypse grâce à ses modifications génétiques. Elle possède une 
mutation qui lui permet de contrôler partiellement des machines et des 
technologies anciennes. Elle vit en exil dans les ruines d'une ancienne 
ville et aide les joueurs à comprendre certains artefacts technologiques. 
Rôle dans l'histoire : Liora peut devenir une alliée précieuse pour les 
joueurs, les aidant à naviguer à travers les énigmes technologiques de la 
base souterraine. 


LIEUX ET OBJETS INTÉRESSANTS 

Les Bases Souterraines Abandonnées 

Ces lieux sont souvent remplis de technologies anciennes et d'A 
défaillantes. Elles peuvent servir de zones de quêtes ou de bases 
d'opérations pour les joueurs. Chaque base peut abriter des trésors 
cachés, mais aussi des dangers sous la forme de créatures mutantes ou 
de systèmes de sécurité autonomes. 


Le Temple des Anciens 

Un lieu mystique où des cultes peuvent avoir émergé autour d'artefacts 
technologiques mal compris. Ce type de lieu offre un mélange de 
croyances religieuses basées sur des technologies et peut être le théâtre 
de conflits entre ceux qui veulent contrôler ces artefacts et ceux qui les 
vénèrent. 


Le Dôme Radioactif 

Un lieu dangereux mais potentiellement rempli de ressources. Les joueurs 
devront utiliser des protections contre les radiations ou des mutations 
spécifiques pour survivre dans cet environnement. À l'intérieur, des restes 
de villes ou des bunkers militaires peuvent être explorés. 


L'Armurerie des Ancêtres 

Une ancienne installation militaire où les joueurs peuvent trouver des 
armes et équipements rares. Toutefois, l'activation des systèmes de 
défense ou la libération d'anciens robots de guerre pourrait mettre les 
joueurs dans des situations complexes. 


La Cité des Survivants 

Une ville fortifiée où différentes factions coexistent en équilibre précaire. 
Ce lieu peut devenir un centre de commerce ou un champ de bataille 
si les tensions entre factions éclatent. Les joueurs devront manœuvrer 
avec soin dans cet environnement social complexe. 


CADRES NARRATIFS 


Cette section est destinée à fournir des outils et des suggestions pour 
aider les maîtres de jeu à construire des histoires et des campagnes riches 
en récits au sein de l'univers de Gamma World. En utilisant ces cadres 
narratifs, le maître de jeu peut créer des arcs narratifs engageants, 
introduire des dilemmes moraux, et offrir des opportunités de 
développement de personnage qui captiveront les joueurs et enrichiront 
eur expérience de jeu. 


1. LES GRANDS ARCS NARRATIFS 
Les Grands Arcs Norratifs sont des histoires qui se développent sur 
plusieurs sessions de jeu, couvrant des thèmes variés et complexes. Voici 
six exemples d'arcs narratifs que vous pouvez adapter à votre 
campagne : 


La Quête des Anciens : Les joueurs découvrent des indices qui les 
conduisent à une technologie oubliée des Anciens, capable de 
reconstruire le monde ou de le détruire définitivement. Tout au long de 
eur quête, ils devront naviguer entre des factions rivales, décider quels 
secrets partager et lesquels garder, et faire face aux terribles 
conséquences de leur choix. 


Le Soulèvement des Mutants : Un groupe de mutants puissants et 
intelligents commence à unifier les différentes tribus et factions mutantes 
dans le but de renverser les humains de souche pure et de créer une 
nouvelle ère dominée par les mutants. Les joueurs doivent choisir leur 
camp ou tenter de trouver un moyen de réconcilier les deux côtés pour 
éviter une guerre totale. 


La Prophétie de l'Apocalypse : Une ancienne prophétie refait surface, 
annonçant l'arrivée imminente d'une seconde apocalypse encore plus 
dévastatrice. Les joueurs doivent interpréter les signes et empêcher la 
catastrophe, tout en découvrant que certaines factions ont l'intention 
de précipiter l'événement pour leurs propres fins. 


La Rédemption de la Ruche : Une colonie d'insectes mutants intelligents 
a été corrompue par un artefact ancien, rendant la reine folle et 
agressive. Les joueurs doivent décider s'ils tentent de guérir la ruche ou 
s'ils la détruisent pour empêcher une nouvelle menace. 


Le Secret des Montagnes Noires : Les joueurs découvrent des rapports 
contradictoires sur une étrange énergie émanant des Montagnes Noires. 
Is doivent explorer ces montagnes pour découvrir une ancienne base 
militaire, gardée par des IA dérangées et des armes pré-apocalyptiques 
encore actives. 


Les Ombres du Passé : Un ancien ennemi des joueurs refait surface, 
désormais transformé par les mutations et en quête de vengeance. Les 
joueurs devront affronter leur passé, découvrir la véritable nature de cet 
ennemi et décider s'il est possible de le réhabiliter ou s'il doit être éliminé 
une fois pour toutes. 


2. DILEMMES MORAUX ET CHOIX CORNÉLIENS 
Les dilemmes moraux sont des situations où les personnages doivent faire 
des choix difficiles, souvent avec des conséquences lourdes. Intégrer ces 
dilemmes dans votre campagne peut donner plus de profondeur et de 
gravité à l'histoire. Voici six exemples de dilemmes moraux pour votre 
campagne : 


La Médecine des Anciens : Les joueurs trouvent un laboratoire contenant 
un remède pour une maladie qui ravage les populations locales. 
Cependant, la production du remède nécessite un ingrédient rare 
provenant d'une créature mutante intelligente. Les joueurs doivent 
décider s'ils sacrifieront la créature pour sauver des milliers de vies ou 
chercheront une autre solution. 


L'Artéfact Maudit : Un puissant artefact des Anciens est découvert, 
offrant Un immense pouvoir à celui qui le possède, mais au prix de 
corrompre progressivement son utilisateur. Les joueurs devront choisir 
entre utiliser cet artefact pour le bien commun, au risque de perdre leur 
humanité, ou le détruire, perdant ainsi une opportunité de changer le 
monde. 


Le Refuge Injuste : Une ville fortifiée offre un refuge sûr aux survivants, mais 
est dirigée par un tyran qui exploite les plus faibles. Les joueurs sont 
confrontés à un choix : renverser le tyran, au risque de plonger la ville 
dans le chaos, ou laisser la situation en l'état pour maintenir la sécurité 
de la communauté. 


Le Pacte Mutant : Une alliance de mutants propose une trêve avec les 
humains de souche pure, mais en échange, ils demandent l'exécution 
publique d'un humain responsable d'un massacre de mutants. Les 
joueurs doivent décider s'ils acceptent le pacte et sacrifient un innocent 
ou s'ils risquent de déclencher une guerre totale en refusant. 


Le Secret du Village Oublié : Les joueurs découvrent un village isolé où 
es habitants vivent en paix grâce à une ancienne technologie qui 
contrôle les esprits. Ils doivent décider s'ils laissent les villageois dans leur 
illusion ou s'ils détruisent la machine, au risque de plonger le village dans 
e chaos. 


Les Enfants de l'Empire : Les joueurs trouvent un groupe d'enfants mutants 
élevés pour devenir des soldats d'élite par une faction militariste. Ils 
doivent choisir de libérer ces enfants, les laissant sans protection dans un 
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monde dangereux, ou les laisser entre les mains de leurs bourreaux pour 
éviter un conflit. 


3. OPPORTUNITÉS DE DÉVELOPPEMENT DE PERSONNAGES 

Offrir aux joueurs des opportunités pour développer et approfondir leurs 
personnages peut rendre la campagne plus engageante et personnelle. 
Voici six idées pour y parvenir : 


Histoires Personnelles : Intégrez des éléments du passé des personnages 
dans l'histoire principale. Par exemple, un personnage pourrait découvrir 
qu'un parent qu'il croyait mort est en réalité vivant et impliqué dans une 
faction opposée. 


Évolution Morale : Proposez des situations où les convictions des 
personnages sont mises à l'épreuve. Par exemple, Un personnage qui 
valorise la justice pourrait être confronté à une situation où la justice 
stricte mène à une grande injustice, le forçant à revoir ses croyances. 


Relations Complexes : introduisez des PNJ (personnages non-joueurs) 
avec lesquels les personnages joueurs peuvent développer des relations 
complexes, qu'elles soient de rivalité, d'amitié, ou d'amour. Ces relations 
peuvent évoluer au fil du temps et influencer les décisions des 
personnages dans la campagne. 


Quêtes Personnelles Donnez à chaque personnage une quête 
personnelle liée à son passé ou à ses motivations actuelles. Par exemple, 
un personnage pourrait rechercher un artefact familial perdu ou tenter 
de venger la destruction de son village natal. 


Révélations Choc : Introduisez des révélations sur l'identité ou le passé 
des personnages qui bouleversent leur vision du monde. Par exemple, un 
personnage pourrait découvrir qu'il est en réalité un clone d'un ancien 
leader ou que ses souvenirs ont été manipulés. 


Épreuves de Loyauté : Créez des situations où les personnages doivent 
choisir entre leurs propres intérêts et ceux de leurs compagnons ou d'une 
cause qu'ils soutiennent. Cela peut renforcer les liens entre les 
personnages ou créer des tensions dramatiques. 


L'INATTENDU ET L'INCONNU DANS 


GAMMA WORLD ADVENTURES 
Par Bruce Humphred (Dragon Magazine #99 1985) 


Pourquoi "à petit budget" ? Parce que certains dangers dans le jeu 
GAMMA WORLD® doivent être administrés avec parcimonie. Les hordes 
de monstres mutants permettent de réduire l'excès de puissance de feu 
d'un groupe d'aventuriers, mais sont rarement mortels pour des 
aventuriers lourdement armés. Les dangers réels sont les dangers 
invisibles, inattendus et inconnus. 


Le monde de Gamma est un lieu où la mort instantanée est courante, et 
un mouvement imprudent peut entraîner la perte de tout un groupe. 
Fréquemment, les joueurs réagissent à cela par une paranoïa extrême, 
et leurs personnages tirent sur tout ce qui bouge — et même sur certaines 
choses qui ne bougent pas. Cette mentalité de “tirer et brûler’ peut 
transformer une campagne en une guerre constante dans laquelle les 
personnages joueurs dépensent des quantités incroyables de puissance 
de feu à chaque rencontre. Une réaction à cela de la part du Maître de 
Jeu (MJ) est d'augmenter la fréquence des dysfonctionnements des 
armes. C'est une demi-mesure au mieux, et cela augmente souvent la 
valeur que les joueurs accordent à ces armes. Cela les pousse à travailler 
encore plus pour en acquérir davantage, ce qui conduit le MJ à 
augmenter encore la fréquence des pannes, et ainsi de suite. 


Les dangers cachés ou déguisés forcent les joueurs à adopter un style 
de jeu différent. Lorsque la véritable menace n'est ni visible ni certaine, 
un fusil laser ou une grenade torc ne résoudra plus tous les problèmes. La 
campagne devient plus captivante, car les joueurs trouvent leur 
intelligence plus sollicitée que leurs capacités à lancer les dés. Il y a plus 
de danger dans le jeu GAMMA WORLD qu'une tribu d'Arns ou un 
complexe militaire automatisé. Bien que de nouvelles aventures entières 
puissent être créées en utilisant les techniques ci-dessous, d'anciens lieux 
peuvent également être revitalisés. Réutiliser de vieux sites d'aventure de 
manière nouvelle peut réduire la préparation nécessaire pour maîtriser 
un jeu, vous laissant plus de temps pour vous concentrer sur l'aventure 
elle-même. 


De même, lorsque les joueurs deviennent complaisants ou commencent 
à trop se fier à leur équipement ou à leurs capacités mutantes, 
introduisez une ou deux de ces options dans la situation et Voyez ce qui 
se passe. 


L'invisible 
Les dangers invisibles peuvent être extrêmement difficiles à gérer pour 
les joueurs. La radiation, les mutations, les champs de force, les poisons 
et les bactéries sont tous présents en grande quantité dans le monde de 
Gamma. En fait, les personnages fréquentent souvent ces ruines et ces 
sites technologiques anciens où ces dangers sont les plus fréquents. 
Certains de ces dangers imiteront d'autres, semant encore plus de 
confusion et d'égarement parmi les joueurs. Tous ne doivent pas être 
mortels, mais chacun représente un défi, et les joueurs ne découvriront 
probablement lesquels sont dangereux qu'après coup. Il est cependant 
important de fournir des indices pour alerter les personnages joueurs (PJ), 
leur permettant d'utiliser leur intelligence et leurs compétences en jeu de 


rôle pour vérifier les dangers. Cela les incite à réfléchir. 


La radiation est probablement le plus courant de tous les dangers dans 
e monde de Gamma. Les armes en émettent, les ruines en retiennent 
depuis l'époque des Guerres Sociales, et les créatures l'utilisent pour se 
défendre. Cependant, la radiation n'est pas toujours détectable ; elle 
n'a pas besoin de briller pour être dangereuse. De nombreux objets de 
haute technologie récupérés dans les ruines peuvent encore être 
mortels pour leur porteur, car le métal retient la radiation pendant de 
ongues périodes. Cela peut ne pas entraîner une mort instantanée, mais 
peut provoquer une maladie due à la radiation (se manifestant par une 
perte d'un ou deux points de vie par jour jusqu'à ce que l'objet soit jeté). 
I en va de même pour les ruines elles-mêmes. Et qu'en est-il des fuites des 
batteries nucléaires utilisées dans de nombreux objets de haute 
echnologie (niveau Ill}, ou du ruissellement des ruisseaux et des lacs 
remplis de Barl Neps? 


De même que la radiation est souvent invisible, la plupart des mutations 
mentales le sont également. Un seul mutant intelligent avec une attaque 
mentale à longue portée peut tendre une embuscade à un groupe tout 
en restant en sécurité dans sa cachette. Annoncer simplement les effets 
d'une telle attaque, sans en indiquer la source ou la cause, peut plonger 
un groupe dans une confusion totale alors que les joueurs tentent de 
gérer la situation. Nombre des habitants du monde de Gamma sont 
censés être intelligents (et doivent l'être pour survivre), mais ils font 
rarement preuve de ce niveau de prévoyance en jeu. Combien 
d'espèces plus faibles survivraient si elles agissaient toujours comme elles 
sont souvent jouées, avec des attaques massives sur des groupes de 
joueurs utilisant une technologie de pointe ? Lors de la création de 
rencontres, le MJ doit noter à la fois les pouvoirs et l'intelligence des 
créatures impliquées, puis les jouer en conséquence. 


Les poisons et les bactéries dans le monde de Gamma peuvent être 
joués de manière similaire. Les deux sont souvent le résultat de la haute 
echnologie ou de mutations, les deux sont généralement invisibles, et 
es deux peuvent être vaincus avec des contre-mesures similaires. Les 
poisons et les germes ne doivent pas forcément être délibérément 
placés par de méchants mutants ennemis. De nombreux objets de 
haute technologie, s'ils dysfonctionnent, peuvent être toxiques ou 
émettre des gaz nocifs. 


Les poisons et les germes peuvent fournir des indices de leur présence. 
Les toxines peuvent être à peine visibles sur certaines surfaces, et la 
présence d'une zone de peste peut être indiquée par des victimes 
malades ou mortes portant des traces visibles de la maladie. Les groupes 
réfléchis pourront éviter ces dangers, tandis que ceux qui ne réfléchissent 
pas avanceront à leur propre détriment. De nombreux types d'armures 
avancées offrent au moins une certaine protection contre les deux, tout 
comme des précautions plus simples, telles que des gants ou Un tissu 
porté sur le visage. De plus, l'exposition de surfaces sensibles, de corps, 
ou de substances à la radiation, à une chaleur ou à un froid élevé, ou à 
certaines énergies mutantes, peut neutraliser la plupart des poisons et 
des bactéries. 


Il convient également de noter que le monde de Gamma aura produit 
de nombreuses variétés de poisons et de bactéries. (La lecture de La 
Variété Andromède, de Michael Crichton, peut vous donner une bonne 
idée de ce qu'un germe mutant pourrait être capable de faire.) Des 
symptômes de maladies ou d'empoisonnements étranges peuvent 
dérouter les joueurs tout autant que n'importe quel autre danger 
invisible. 


Les artefacts fonctionnels peuvent créer des effets invisibles. Les champs 
de force sont une caractéristique courante de nombreux artefacts 
militaires, mais ils sont rarement dangereux (à moins qu'un personnage 
volant ne se heurte à l'un d'entre eux). D'autres mécanismes de type 
champ de force peuvent inclure des rayons drainant l'énergie qui 
affectent les packs d'alimentation, les énergies mutantes ou même les 
personnages eux-mêmes (similaire à une succion de vie). Un autre 
parent du champ de force est le champ de dégâts, qui cause des 
dégâts aux PJ ou aux objets se trouvant dans ses limites à chaque tour 
d'action. Certains types de dégâts drainés ou infligés peuvent être 
raitables médicalement, ou les points de vie perdus peuvent ne se 
récupérer qu'avec du repos. 


De telles attaques peuvent également causer d'autres dégâts, allant de 
‘effacement de la mémoire informatique au dysfonctionnement des 
artefacts. Les personnages peuvent recevoir Un avertissement ou une 
prémonition du danger qu'ils affrontent. Peut-être deviennent-ils mal à 
‘aise (en raison des ondes sonores ou des rayons affectants eux ou leurs 
possessions), sont-ils conscients qu'une source d'énergie est à proximité, 
ou trouvent-ils des panneaux d'avertissement anciens et des ruines. 


La poussière est une menace naturelle et généralement imperceptible 
qui peut facilement être placée dans une zone. l'avantage de ce 
danger particulier est qu'il peut être mentionné dans les indices fournis 
par le MJ sans rendre le danger évident. La poussière peut se trouver 
dans des zones longtemps fermées, ou elle peut être expulsée par des 
systèmes d'échappement ou des conduits de ventilation dans des 
armures, des véhicules ou des complexes. En plus d'aggraver les 
allergies, la poussière peut être toxique ou radioactive, ce qui la rend 
doublement dangereuse et même potentiellement mortelle. La 
poussière peut être utilisée de manière plus subtile dans des situations où 
elle sera dangereuse sans être intrinsèquement mortelle ; un nuage de 
poussière peut être soufflé au visage des personnages par un courant 
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d'air, les aveuglant ou les étouffant alors qu'ils fuient ou s'apprêtent à être 
attaqués par d'autres adversaires. Une grande quantité de poussière 
inhalée peut temporairement réduire la Constitution. 


L'nattendu 

Bien que les événements naturels ne soient pas invisibles, ils ne sont 
généralement pas détectés avant qu'il ne soit trop tard pour en éviter 
les effets. Les désastres et déséquilibres géophysiques générées par les 
Guerres Sociales peuvent également être utilisés pour créer des 
perturbations soudaines qui peuvent tourmenter les PJ. Les joueurs 
s'attendent généralement à ce que leurs problèmes proviennent de 
mutations et de la technologie, rendant une bonne tornade d'autant 
plus efficace. 


Les tremblements de terre et les volcans peuvent être des événements 
courants dans le monde de Gamma. Les dangers plus fréquemment 
rencontrés incluent les incendies, les tempêtes, les inondations et les 
avalanches. Souvent, l'approche de l'un de ces désastres peut être 
signalée par la fuite soudaine de créatures d'une zone. Cela est courant 
avant les incendies de forêt et les mauvaises tempêtes, même à notre 
époque. Parfois, les personnages eux-mêmes peuvent déclencher l'un 
de ces désastres en tirant des armes dans une forêt sèche ou sous une 
falaise instable. Des aventures entières peuvent être construites autour 
des catastrophes naturelles, les PJ luttant pour échapper ou sauver leur 
vilage d'un incendie de broussailles, enquêtant sur une ruine avant 
qu'elle ne soit inondée ou que la falaise au-dessus ne s'effondre, ou 
courant contre le temps et une terrible tempête pour atteindre leur 
objectif. 


L'inconnu 
Les ruines de haute technologie sont des lieux de prédilection pour les 
aventures dans le monde de Gamma. Elles sont également des endroits 
idéaux pour introduire des dangers inconnus. Les raisons de la 
prévalence des menaces liées aux créatures dans une ruine devraient 
être évidentes, car les ruines sont non seulement plus abritées que la 
nature sauvage, mais elles peuvent également contenir de vastes trésors 
d'objets et d'armes (un fait connu des créatures intelligentes dans le 
monde de Gamma). Les ruines sont cependant plus des repaires de 
dragons que des entrepôts, car ces trésors contiennent non seulement 
des trésors mais aussi des créatures gardiennes. 


Les ruines de haute technologie ne devraient pas être en parfait état. Un 
siècle de déprédations et d'attaques par des envahisseurs, de curiosité 
des mutants, de surcroissance végétale et d'érosion naturelle affaibliront 
sûrement même le complexe militaire le mieux préservé et protégé. Les 
sites moins fortifiés peuvent être complètement cachés ou nivelés. De 
nombreuses défenses de base seront inactives, mais certaines (les plus 
centralisées et lourdement blindées) resteront opérationnelles. 
Cependant, les défenses artificielles ne sont que la moitié du problème. 


Les ruines sont des pièges naturels. Le béton qui s'effrite et le métal rouillé 
permettent aux toits de s'effondrer, aux sols de céder sous un simple pas, 
ou aux murs de s'affaisser sous l'effet d'une simple explosion d'arme. Des 
bâtiments entiers peuvent se transformer en décombres par 
imprudence des PJ — ce n'est pas le meilleur sort pour ces objets de 
haute technologie fragiles qui s'y trouvent. De nombreuses structures 
seront évidemment dangereuses et en ruines, et elles peuvent avertir de 
eur état par des sons, des fissures et de la poussière qui tombe. 
Cependant, elles pourraient tout aussi bien ne rien laisser paraître. Il est 
judicieux de donner une sorte d'alerte si les joueurs indiquent qu'ils sont 
vigilants aux signes de danger qu'un effondrement imminent pourrait 
générer. 


Les objets de haute technologie, eux aussi, ne seront probablement pas 
en parfait état lorsqu'ils seront trouvés. La contamination par la radiation 
et les poisons peut résulter de la détérioration des conteneurs et des 
générateurs. Lorsque les produits chimiques se dégradent, ils laissent des 
résidus dangereux. Une arme pourrait ne pas fonctionner du tout, ne 
onctionner que par intermittence, ou simplement exploser. Les 
combinaisons de protection motorisées peuvent mal fonctionner et 
piéger ou blesser leur porteur, car elles contiennent des capteurs et des 
mécanismes de rétroaction qui peuvent être mal ajustés. Les champs de 
orce peuvent soudainement s'effondrer sur l'utilisateur, le pressant 
comme un tube de dentifrice. Des bateaux apparemment en bon état 
peuvent chavirer ou se disloquer. Les véhicules volants et terrestres 
peuvent perdre de la puissance au moment le plus embarrassant. Même 
dans les meilleures circonstances, les objets de haute technologie non 
amiliers peuvent être aussi dangereux pour les utilisateurs que des 
grenades dégoupillées. De tels événements accidentels ne se 
produisent généralement pas sans avertissement, mais les gaz toxiques 
ou Un circuit défaillant ne font généralement pas beaucoup de bruit. 


D'autres dangers se trouvent dans les ruines, y compris des équipements 
défectueux ou endommagés qui font partie des bâtiments eux-mêmes. 
Les conduites de gaz sont courantes et peuvent fuir ou être rompues. 
Dans une installation de recherche, ces conduits peuvent transporter des 
gaz explosifs, corrosifs ou toxiques, qui attendent d'être découverts par 
des groupes portant des torches. Les tuyaux peuvent encore contenir 
des liquides qu'ils transportaient autrefois d'un endroit à un autre, y 
compris de l'eau, des acides, des poisons et des liquides inflammables. 
Les systèmes électriques endommagés peuvent électrifier des murs ou 
des couloirs entiers. Les odeurs indiquent souvent la présence de ces 
dangers ; l'ozone autour des courts-circuits électriques en est un exemple 
courant. 


Les ruines peuvent également créer d'autres dangers. Les ascenseurs 
peuvent tomber ou s'arrêter entre les étages. Les portes des ascenseurs 
peuvent mal fonctionner et se refermer sur un PJ, ou ne pas s'ouvrir ou se 
fermer du tout. Les robots peuvent attaquer, avoir Un court-circuit et être 
électrifiés, ou exploser lorsqu'on leur demande d'accomplir une action 
difficile. Les tunnels des complexes souterrains peuvent se remplir d'eau 
provenant d'un lac voisin lorsqu'un mur se fissure. Les portes à sens unique 
peuvent laisser les personnages dans des situations particulièrement 
difficiles sans possibilité de retraite. Une grande centrale nucléaire 
pourrait mal fonctionner, créant des zones de chaleur intense et de 
radiation si elle ne finit pas par exploser complètement. Les ordinateurs 
peuvent maintenir une conversation continue, dont la plupart est inutile, 
mais certains aspects pourraient être précieux ou trompeurs. Les débris 
peuvent souvent cacher des dangers, tels que de petits mutants, des 
serpents, des bombes et des fils électrifiés. Les personnages pourraient 
même tomber sur un complexe militaire d'espionnage secret, avec un 
laboratoire semblable à celui de Q dans les films de James Bond ; tout 
semble banal, mais la plupart des objets sont mortels (des crayons 
explosifs, des chaussures tirant des lasers, etc.). 


Bien qu'il y ait de nombreux dangers dans une ruine, les véritables 
menaces sont les habitants et les autres pilleurs. Tous les résidents 
permanents seraient probablement familiers avec la majorité des 
dangers présents dans les ruines et pourraient en avoir mis en place 
quelques-uns eux-mêmes. Beaucoup de ces pièges devraient être 
suffisamment primitifs, mais certains pourraient être technologiques et de 
conception avancée, utilisant peut-être les propres défenses du 
complexe. Les pilleurs dans les ruines pourraient voler des panneaux 
d'avertissement protégeant des zones dangereuses, ou ils pourraient 
attaquer les personnages pour protéger leurs trouvailles. Les dangers 
apparemment naturels, tels que les murs qui s'effondrent ou les objets 
défectueux qui explosent, pourraient en réalité être des pièges bien 
conçus par d'autres créatures. 


Il existe d'autres moyens de convaincre les joueurs que tout détruire à 
vue n'est pas sain. L'utilisation fréquente d'armes de haute technologie 
par les personnages attirera les curieux et les envieux, tout comme l'or 
qui brille attire l'attention dans n'importe quelle rue aujourd'hui. Tirer des 
armes peut également attirer d'autres créatures destructrices, ou cela 
peut attirer l'attention des ordinateurs de haute technologie. Si elles sont 
utilisées dans Un complexe, ces armes et objets pourraient déclencher 
des systèmes de défense qu'il vaudrait mieux laisser inactifs. En même 
temps, ces armes effrayent souvent les créatures plus amicales et 
pacifiques. Les personnages enclins à tirer peuvent également être 
poussés à détruire des objets utiles ou à tirer sur des créatures qui 
pourraient leur fournir des informations. Les conséquences de ces actions 
devraient leur être clairement exposées plus tard, après qu'ils ont souffert 
de ne pas avoir l'objet ou l'information nécessaire. 


Confrontés à tout cela, les joueurs pourraient être persuadés de réduire 
leurs tendances destructrices de manière beaucoup plus réaliste qu'en 
augmentant la fréquence des pannes de leurs armes. Dans tous les cas, 
en réduisant leur utilisation de la puissance de feu, le MJ obligera les 
joueurs à réfléchir plus attentivement, à être vigilants et à moins se fier 
uniquement aux dés d'attaque pour résoudre leurs problèmes. 


INTERET DES TABLES DE RENCONTRE 
(Dragon Magazine #102 1985) 


La plupart des jeux de rôle fantastiques sont structurés autour des 
rencontres avec des monstres. J'utilise ici le terme "monstre" comme dans 
e jeu AD&D®, en référence à des personnes ou des créatures 
potentiellement dangereuses que les personnages joueurs rencontrent 
plus ou moins par surprise. Les nouvelles règles du jeu GAMMA WORLD® 
es appellent des personnages non-joueurs, mais les joueurs insistent 
généralement pour les appeler des monstres, de toute façon. 


I existe deux types de rencontres avec des monstres : planifiées et 
aléatoires. Les rencontres planifiées sont intégrées dans l'aventure ; les 
rencontres aléatoires sont généralement tirées d'une table. Des deux, les 
rencontres planifiées sont de loin les plus importantes. Les rencontres 
aléatoires servent à de nombreux objectifs utiles : garder les personnages 
joueurs sur leurs gardes, animer les moments d'aventure monotones, 
apporter une touche de réalisme et motiver les membres du groupe à 
poursuivre leur quête. Cependant, elles sont périphériques à l'action 
principale. Lorsqu'elles entravent ou nuisent aux rencontres planifiées de 
manière significative, elles gâchent l'aventure. 


Les rencontres aléatoires dangereuses sont particulièrement susceptibles 
de nuire aux rencontres planifiées dans une aventure donnée. En 
général, les rencontres aléatoires doivent être moins difficiles que les 
rencontres planifiées ; les personnages joueurs voudront conserver leurs 
armes les plus puissantes pour les rencontres planifiées, car ils auront plus 
de chances d'utiliser des stratégies dans ces rencontres, et parce que les 
rencontres les plus ardues impressionneront naturellement les joueurs 
comme étant les plus importantes. Le manoir du roi gobelin pâlit en 
comparaison du combat contre le dragon rouge errant, même si ce 
dernier n'a que peu à voir avec l'aventure principale. Il n'est 
certainement pas souhaitable que les personnages joueurs soient 
éliminés par des rencontres aléatoires avant même d'arriver à la 
première rencontre planifiée. 


Pour ces raisons, il est particulièrement important que les tables de 
rencontres aléatoires soient équilibrées en fonction du niveau du groupe 
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de personnages joueurs dans tout jeu de rôle. Idéalement, la plupart des 
rencontres aléatoires devraient être surmontées avec un certain effort 
par un groupe intelligent, avec un minimum de pertes et de dépenses 
de ressources. 


Cependant, les tables de rencontres aléatoires de GAMMA WORLD sont 
divisées uniquement en fonction du type de terrain, sans aucune 
considération pour l'équilibre du jeu. Les créatures les plus dangereuses 
et mortelles sont mélangées sans distinction avec les plus inoffensives. Si 
le Maître de Jeu utilise les tables sans apporter quelques ajustements 
pour équilibrer le jeu, il peut ruiner une campagne en un seul jet de dés. 
Sila première rencontre aléatoire d'un groupe de débutants est avec un 
kamodo, quelques keeshins ou un champ de plantes crep, l'aventure se 
terminera rapidement. 


Certains peuvent objecter que les tables de rencontres en plein air 
d'AD&D® ne sont pas non plus équilibrées, et que cela ne semble pas 
nuire au jeu. C'est vrai, mais la plupart des aventures AD&D se déroulent 
à l'intérieur ou sous terre, où les tables de rencontres soigneusement 
équilibrées par niveau de donjon s'appliquent. Le "Monde Gamma est 
principalement un désert, et les quelques bâtiments qui existent 
(installations, usines automatisées, etc.) abritent généralement les 
rencontres les plus difficiles. Un personnage de niveau 1 d'AD&D qui 
s'aventure dans la nature est un imbécile suicidaire ; un personnage 
équivalent de GAMMA WORLD qui fait la même chose ne fait que 
poursuivre le jeu. 


On pourrait aussi objecter que les rencontres équilibrées sont plus 
nécessaires dans le jeu AD&D parce que les personnages commencent 
faibles et deviennent puissants plus tard, tandis que les personnages de 
GAMMA WORLD ne progressent pas en niveaux et restent en grande 
partie les mêmes. Cependant, l'accumulation d'artefacts de haute 
technologie fait une différence dramatique dans l'efficacité au combat 
d'un groupe, en particulier dans le cas des Humains de souche pure. Un 
groupe équipé de lasers, de pistolets à rayons noirs et d'armures d'assaut 
alimentées peut faire face à des rencontres qui décimeraient les mêmes 
personnages équipés de massues, de lances et de peaux d'ours. 


La troisième objection à l'imposition d'un équilibre de jeu sur les tables de 
rencontres est qu'il n'est pas logique que les populations animales locales 
changent et deviennent plus méchantes à mesure que le groupe 
devient plus puissant. Les mêmes types de créatures qui étaient là 
orsque le groupe a commencé devraient encore être là vingt aventures 
plus tard, et vice versa. Cela n'est pas entièrement vrai, car les 
populations animales changent, et les groupes peuvent se déplacer 
dans de nouveaux écosystèmes au fur et à mesure qu'ils passent d'une 
aventure à l'autre. De plus, l'équilibre du jeu est bien plus important que 
a logique dans un jeu de rôle ; l'important est que le jeu soit jouable et 
agréable. Le jeu GAMMA WORLD n'est pas une simulation écologique 
parfaitement logique. Peu de joueurs se plaindront du manque de 
ogique dans un système conçu pour garder leurs personnages en vie. 


Les principales objections ont été traitées en bref. Il aurait pu en être dit 
davantage, mais je crois toujours qu'un système est nécessaire pour 
apporter un équilibre au jeu dans les tables de rencontres aléatoires de 
GAMMA WORLD. Je pourrais enregistrer mon propre système en détail ici 
; mais, comme chaque Maître de Jeu a ses propres goûts, style de jeu et 
situation de jeu, mon système ne conviendrait pas à tout le monde. Les 
considérations et les options impliquées dans l'équilibrage des tables ne 
sont pas trop complexes. Il y a deux étapes principales : d'abord, le MJ 
doit décider quels monstres sont suffisamment faibles pour les rencontres 
de début et lesquels doivent être réservés pour les aventures ultérieures 
lorsque le groupe sera plus fort ; ensuite, il doit choisir et mettre en œuvre 
un mécanisme pour séparer ces différents "niveaux" de rencontres avec 
des monstres. 


Le MJ peut vouloir classer tous les monstres sur Un continuum, des plus 
inoffensifs aux plus redoutables, leur attribuer une "cote de dangerosité" 
numérique ou les diviser en groupes comme pour les tables de 
rencontres par niveau de donjon d'AD&D. Quel que soit le système, les 
distinctions doivent être faites en fonction des critères de disposition des 


monstres, de leur efficacité au combat et de leur armement. 


Les dispositions des monstres de GAMMA WORLD varient. Certains, 
comme les herkels, les plantes kep, les parms et les squeekers, sont des 
prédateurs intrépides et presque dépourvus d'intelligence qui 
attaqueront tout ce qui bouge. Les types cupides, tels que les hoops, les 
bloodbirds, les carrins et les serfs, attaqueront les groupes de PJ dans 
l'espoir de trouver des objets de valeur à voler. Certains monstres 
attaqueront par haine insensée ou par pure méchanceté ; cela inclut 
les badders, les keeshins, les ‘robots fous" et certaines Aliances 
Cryptiques comme les Puristes, les Mutationnistes et la Mort Rouge. Ces 
monstres attaqueront presque toujours un groupe de PJ, ils doivent donc 
être évalués uniquement en fonction de leur dangerosité lorsqu'ils 
attaquent. 


Cependant, certains monstres n'attaqueront pas un groupe de PJ à 
moins que le groupe ne fasse quelque chose de stupide ou de vicieux 
en premier. Les berleps, les erts, les ert teldens, les perths et les rakoxen, 
par exemple, n'attaquent que s'ils sont provoqués ou dérangés, et sont 
inoffensifs si on les laisse tranquilles. D'autres créatures, y compris les 
brutorz, les menarls, les sleeths et les yexils, sont amicales envers les races 
de personnages et essaieront généralement d'aider, de commercer 
avec ou de rejoindre les groupes de PJ. Certaines autres créatures 
intelligentes (et généralement humanoïdes) ont leurs propres plans qui 


peuvent ou non impliquer des groupes de PJ. Les androïdes, les fens, les 
grens et les lils pourraient être appropriés pour des rencontres de début 
même s'ils sont lourdement armés, si le MJ suppose qu'ils ont d'autres 
préoccupations et ne sont pas disposés à risquer leur cou ou à gaspiller 
leur temps et leurs munitions sur un groupe de PJ qui ne fait que passer. 


Si ces trois types doivent être supposés inoffensifs, il incombe au MJ de 
s'assurer qu'ils le sont réellement, du moins dans les rencontres de bas 
niveau. Si un yexil attaquera sur un jet de réaction de 1-3 ("Extrêmement 
hostile : attaque immédiatement"), quelle que soit l'action du groupe, ou 
si une troupe d'androïdes de passage se révèle être l'escouade d'assaut 
pour la branche locale des Créés, alors ces créatures ne sont pas 
nécessairement inoffensives, et le groupe ne peut être censé faire autre 
chose que tirer d'abord et poser des questions plus tard. D'un autre côté, 
si le MJ permet toujours au groupe d'éviter les combats avec ces trois 
types en les "berçant de bonnes paroles", en bluffant ou en faisant 
simplement un large détour autour d'eux (sauf en cas de surprise), ils 
peuvent être considérés comme des rencontres non dangereuses, peu 
importe la puissance réelle des monstres. 


Si un monstre attaquera généralement un groupe de PJ, son efficacité 
au combat devient une considération importante. De nombreuses 
statistiques influent sur l'efficacité au combat, mais la première à 
considérer est le potentiel de dégâts d'attaque. Le potentiel total de 
dégâts pour toutes les attaques qu'un monstre peut effectuer en un 
round doit être additionné, y compris les attaques physiques (griffes et 
crocs), les attaques à l'arme et les attaques mentales. Deux attaques de 
5dé infligent autant de dégâts qu'une attaque de 10dé en un round 
moyen. Certaines attaques n'impliquent pas nécessairement des dés de 
dégâts, mais peuvent tuer ou incapaciter un ou plusieurs personnages 
instantanément. Cela inclut les poisons et radiations à haute intensité, la 
force étourdissante, l'œil gamma, la désintégration moléculaire, la 
paralysie mentale, le contrôle mental, l'attachement symbiotique, la 
télékinésie et la combinaison ultime de génération de champ de mort 
et de ponction de vie (que possèdent les serfs et les plantes crep). 


Une variété d'attaques puissantes, même si elles ne peuvent pas toutes 
être utilisées en un seul round, augmente l'efficacité d'un monstre contre 
un groupe ayant une variété de défenses. Bien sûr, les attaques 
utilisables une seule fois par jour sont moins dangereuses que celles qui 
peuvent être utilisées à volonté. 


La probabilité qu'une attaque touche sa cible est également un facteur 
important. Les attaques à l'arme sont plus ou moins susceptibles de 
oucher en fonction du type d'arme : les attaques physiques dépendent 
des dés de vie, et les attaques mentales dépendent de la force mentale, 
donc ces trois statistiques sont pertinentes pour l'efficacité au combat. 
En général, les attaques avec des armes de Niveau Technologique 1 
épées, arcs et flèches, etc.) sont les moins susceptibles de toucher. 
Certaines attaques, comme le souffle sonique, les yeux radiaux, les mains 
de puissance, la génération de gaz, la génération de lumière, la pyro- 
cryokinésie et le jet d'acide du herp, touchent toujours tout ce qui se 
rouve à portée. La plupart de ces attaques (à l'exception de la pyro- 
cryokinésie) ont l'avantage supplémentaire d'endommager plusieurs 
adversaires à la fois. 


Les défenses d'un monstre sont également importantes. Une classe 
d'armure basse et une réserve généreuse de points de vie permettront à 
un monstre de survivre plus longtemps en combat, lui donnant 
effectivement plus d'attaques. Des défenses spéciales, telles que le 
champ de répulsion du hawkoid et l'invisibilité et les immunités spéciales 
du blight, sont également significatives. 


Quelques exemples peuvent servir à démontrer comment l'efficacité au 
combat peut être calculée. Les arns ont une attaque par round pour 
2dé, une très mauvaise classe d'armure (9) et aucune attaque spéciale, 
ce qui les rend très faibles et définitivement appropriés pour des 
rencontres de début. Les cal thens infligent des dégâts terribles par 
attaque (10d6), mais ils n'ont qu'une attaque par round, et, avec 6 dés 
de vie, ils ne sont pas beaucoup plus susceptibles de toucher qu'une 
épée ou une massue. Leur classe d'armure élevée (9) et leur faible 
moyenne de points de vie garantissent qu'ils ne survivront pas longtemps 
en combat ; ainsi, bien qu'ils soient plus dangereux que les arns, ils 
pourraient être appropriés pour des rencontres de début s'ils sont surpris 
ou largement dépassés en nombre. Un sep inflige légèrement moins de 
dégâts par attaque qu'un cal then (9dé), mais avec 17 dés de vie, il est 
beaucoup plus susceptible de toucher. Les seps ont une classe d'armure 
de 5, une moyenne de 60 points de vie et attaquent généralement par 
surprise, ce qui les rend bien plus dangereux que les cal thens et 
définitivement inappropriés pour des rencontres de début. 


Une fois l'efficacité au combat d'un monstre déterminée, la question de 
‘armement reste à résoudre. De nombreux monstres possèdent à la fois 
‘intelligence et les membres manipulateurs nécessaires pour utiliser des 
armes de haute technologie, et leur présence ou absence fait une 
grande différence. Une rencontre avec des hissers armés de clés à pipe 
et une rencontre avec des hissers armés de blasters sont deux choses 
otalement différentes. Comme l'a dit un sage, "les bâtons et les pierres 
peuvent me casser les os, mais Un faisceau laser est une autre histoire". 


Les monstres qui utilisent habituellement des armes de Niveau 
echnologique 3 doivent être réservés pour des rencontres de haut 
niveau. Il peut y avoir un désaccord sur les monstres concernés ici. Les 
descriptions de monstres clarifient cette question dans certains cas, mais 
certains MJ peuvent avoir leurs propres idées, et, de toute façon, 
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plusieurs cas sont laissés entièrement à la discrétion du MJ. Dans ma 
campagne, les hoops ont presque toujours des équipements de Niveau 
Technologique 3, mais les badders utilisent principalement des haches, 
des étoiles du matin et des arbalètes, peut-être avec une grenade ou 
un pistolet à balles pour le chef. Par conséquent, les hoops sont une 
rencontre de bien plus haut niveau que les badders dans cette 
campagne. Si l'armement d'un monstre peut varier considérablement, le 
MJ peut vouloir placer ce monstre à plusieurs niveaux différents, en 
donnant des évaluations différentes à “androïdes, faiblement armés”, 
“androïdes, modérément bien armés" et "androïdes, lourdement armés". 


Une fois que le MJ a pris en compte la disposition, l'efficacité au combat 
et l'armement probable, et a décidé quels monstres sont plus ou moins 
dangereux, il doit se rappeler que ces décisions ne sont pas gravées 
dans le marbre. L'expérience peut révéler qu'un monstre apparemment 
faible est plus coriace qu'il n'y paraît, ou que des groupes expérimentés 
parviennent toujours à tuer un monstre supposément dangereux avant 
qu'il ne puisse attaquer. Un MJ très expérimenté peut vouloir baser les 
distinctions uniquement sur ses observations passées, mais la méthode 
d'essais et d'erreurs n'est pas recommandée pour les MJ débutants, car 
ils tueront beaucoup de groupes avant de bien ajuster les tables. 


Une fois les distinctions entre les rencontres aléatoires de haut et de bas 
niveau établi, le MJ doit élaborer un système pour s'assurer que les 
groupes de personnages joueurs de début n'ont que des rencontres 
aléatoires de bas niveau et que les groupes puissants rencontrent 
généralement des rencontres de haut niveau. Une façon de procéder 
est de créer des tables de rencontres faites maison et d'ignorer celles du 
livre. Si cette méthode est essayée, le MJ voudra avoir une bonne variété 
de monstres disponibles sur chaque table pour chaque type de terrain, 
tout en ayant suffisamment de tables pour rendre l'augmentation du 
niveau de rencontre raisonnablement progressive. Certains monstres 
pourraient être placés dans plusieurs types de terrain différents, et 
certains cas limites pourraient même être placés à plusieurs niveaux, 
avec un ajustement dans le nombre rencontré ou leur armement. Le MJ 
pourrait également ne faire que deux ou trois tables et augmenter 
progressivement la difficulté moyenne des rencontres en lançant un 
deuxième dé pour voir sur quelle table une rencontre doit être tirée, 
permettant une plus grande chance de tomber sur les tables de haut 
niveau à mesure que le groupe devient plus fort. Le système de tables 
faites maison permet également au MJ d'inclure ses propres monstres et 
ceux qui apparaissent dans les modules ou dans le magazine 
DRAGON®. 


Si cela semble trop de travail, le MJ peut simplement utiliser les tables 
telles qu'elles sont et truquer les jets de dés. Lorsque le dé de rencontre 
indique une rencontre de haut niveau pour un groupe de bas niveau, le 
MJ peut continuer à lancer les dés jusqu'à ce qu'il obtienne quelque 
chose que le groupe peut gérer. Le problème avec ce système est qu'il 
réduit considérablement la variété des rencontres aléatoires. Telles que 
les tables sont lues actuellement, il n'y a qu'un ou deux monstres de bas 
niveau possibles dans certains types de terrain. 


Une troisième option est d'utiliser les tables telles qu'elles sont et de 
prendre les jets de dés tels qu'ils tombent, mais d'organiser les rencontres 
de haut niveau de manière à ce que les groupes de bas niveau ne se 
fassent pas tuer. Une rencontre avec un herp, par exemple, pourrait 
simplement être une vision de dos d'un herp à plusieurs centaines de 
mètres. Une rencontre avec un obb pourrait n'être que l'ombre d'un obb 
qui vole haut dans le ciel, totalement inconscient du groupe. Un kamodo 
que le groupe rencontre pourrait déjà être mort ou complètement 
désactivé. Le groupe de serfs qu'ils rencontrent pourrait simplement 
exiger une redevance nominale pour un passage en sécurité. Dans le 
meilleur des cas, de telles rencontres non violentes ajoutent une touche 
de réalisme et sont une pause rafraîchissante dans un jeu de type hack- 
and-slash. Dans le pire des cas, elles rendent la main du MJ trop 
apparente dans l'aventure et donnent aux joueurs l'impression d'être 
manipulés. Dans tous les cas, ce système impose de lourdes exigences à 
la créativité improvisée du MJ. 


Les MJ créatifs verront sans doute des moyens de combiner, de varier ou 
d'élargir certains ou tous ces systèmes. Certains penseront probablement 
à de meilleurs systèmes qui ne me sont pas venus à l'esprit. L'important 
est que les tables de rencontres aléatoires dans le jeu GAMMA WORLD 
soient équilibrées 


RITES DE PASSAGE POUR ALLIANCES CRYPTIQUES 
(Dragon Magazine #105 1986) 


Par John M. Maxstadt 


Whitney fut conduit dans une petite pièce par la silhouette 
encapuchonnée. Un seul rayon de soleil pénétrait par une fenêtre 
haute. Dans un coin de la pièce se trouvait une grande boîte en métal 
avec un écran et des boutons sur un côté. Un long fil enroulé reposait 
près de l'appareil, une extrémité fixée à l'arrière de l'appareil et l'autre 
extrémité traînant sur le sol, se terminant par une projection inhabituelle. 


« Tu souhaites rejoindre les rangs des Restorationnistes », dit la silhouette 
encapuchonnée. « D'abord, tu dois prouver ta valeur. Cet appareil » — 
la figure désigna le coin de la pièce — « était Un système de 
communication des Anciens. Rends cet appareil fonctionnel, et tu 
pourras prendre ta place parmi nous. Tu as jusqu'au coucher du soleil. » 
Sur ces mots, l'encapuchonné quitta la pièce. Whitney fixa l'étrange 


engin. Encore et encore, les paroles de l'encapuchonné résonnaient 
dans son esprit. « TU as jusqu'au coucher du soleil...» 


Dans le jeu GAMMA WORLD®, pour rejoindre une Alliance Cryptique, 
tout ce que doit faire Un personnage joueur est de lancer un dé 
percentile, comme indiqué à la page 53 du livret des règles de base. Ce 
que ce lancer de dé simule n'est pas précisé, mais cette méthode 
semble très insuffisante. Lorsqu'une personne rejoint une organisation, 
celle-ci veut s'assurer que le nouveau membre correspond bien aux 
critères recherchés. 


À un moment donné dans ma campagne, plusieurs PJ ont essayé de 
rejoindre les Restorationnistes. Un PJ, un humain de souche pure avec 
des scores très bas en intelligence et en force mentale, a obtenu un 07, 
ce qui lui a permis de rejoindre automatiquement l'Alliance. Un autre PJ, 
un humanoïde très intelligent doté d'un génie mécanique, a obtenu un 
86, échouant ainsi à rejoindre cette Alliance. Cela ne semblait pas juste. 
Pourquoi une Alliance Cryptique qui a besoin de personnes intelligentes 
pour comprendre des artefacts et reconstituer la culture des Anciens 
choisirait-elle la force brute plutôt que l'intelligence ? 


À partir de ce moment, j'ai mis en place la « règle de l'initiation ». Pour 
rejoindre une Alliance Cryptique, un PJ doit passer un test ou une 
initiation spécifique qui remplace le lancer de dé. 


La première chose qu'un PJ doit faire est de localiser une base 
appropriée de l'Alliance Cryptique, ce qui pourrait déjà constituer une 
aventure en soi. Trouver des informations sur certaines bases comporte 
le risque d'être mal orienté ou de tomber sur des ennemis de l'Alliance 
choisie. Une fois la base localisée et le personnel contacté, des frais sont 
généralement exigés pour passer le test d'initiation. (Toute Alliance a 
besoin d'argent.) Quel que soit le montant de l'argent offert ou la 
personnalité du candidat, un personnage ne peut pas rejoindre une 
Aliance qui s'oppose à son type racial. Par exemple, un humain de 
souche pure ne pourrait pas rejoindre les Radioactivistes. 


L'initiation elle-même peut varier considérablement, en fonction de la 
nature de l'Alliance Cryptique. Les aliances guerrières sont 
généralement les plus sauvages et barbares, avec des objectifs centrés 
sur l'activité militaire, la conquête, la destruction et la guerre. Les Rangs 
des Valeureux et les Amis de l'Entropie sont deux bons exemples de ce 
ype d'organisation. Une initiation dans ces alliances consisterait 
probablement en un test de courage, d'endurance ou de prouesse au 
combat. Combattre de grands monstres, traverser Un parcours 
d'obstacles en conduisant ou en courant, ou passer la nuit dans une 
caverne froide, humide et peut-être habitée sont trois bons exemples de 
elles initiations. 


Runo se tenait au centre de la fosse de combat, les hurlements de la 
oule remplissant ses oreilles. Le soleil du désert était aussi chaud qu'une 
fournaise, mais il ne transpirait pas à cause de la chaleur. 


« Hé, chair à mutant ! » hurla une voix anonyme parmi la horde de 
spectateurs. « Attrape ! » Il sauta de côté alors qu'une lance de six pieds 
se plantait dans le sol à côté de lui. Le rugissement de la foule redoubla 
et devint Un tonnerre insensé. Est-ce vraiment une bonne idée de 
rejoindre la Mort Rouge ? se demanda-t-il. Mais il avait peu de temps 
pour réfléchir. La porte de la cage était en train de s'ouvrir. Le Duel de la 
Mort avait commencé. 


Runo saisit la lance dans la panique en voyant ce qui sortait de 
l'obscurité... 


Les Alliances Cryptiques pacifiques sont celles dédiées à la protection et 
à l'aide des créatures vivantes. Les initiations dans ces groupes 
consisteraient à soigner une personne où une créature blessée avec 
plusieurs artefacts médicaux fournis à cet effet, ou à accomplir Un grand 
acte désintéressé en utilisant des méthodes non violentes. 


« Assiste, Torrel », dit le Guérisseur. « Sur la table devant toi, il y a cinq 
dispositifs. Tu dois en choisir Un pour guérir le podog sur la natte de paille. 
» 


Torrel cligna des yeux en observant les différents artefacts. L'un était une 
boîte blanche avec une croix rouge éraflée sur le côté, contenant 
plusieurs tubes à jet et des conteneurs de médicaments. Après quelques 
instants, il choisit la boîte. L'un des tubes à jet semblait fonctionner, et il y 
chargea un antibiotique. Puis il se dirigea vers la masse de fourrure 
gémissante qui le regardait avec de grands yeux bruns. C'est parti, 
pensa Torrel, et il administra à la créature l'injection complète... 


Certaines alliances sont de nature religieuse, centrées sur le culte d'une 
ou plusieurs divinités et servant celles-ci par des actes conçus pour 
promouvoir leur culte. Les initiations consisteraient généralement en un 
service formel, un interrogatoire prolongé sur la doctrine religieuse et 
peut-être un rite spécial pour voir si les dieux montrent leur faveur à l'initié. 
Les Archivistes, les Suiveurs de la Voix et les Radioactivistes sont des 
alliances de ce genre. Le succès dans l'utilisation d'un artefact pourrait 
permettre d'intégrer les Archivistes ; la réussite dans l'utilisation d'un 
terminal informatique ou d'un programme pourrait fonctionner pour les 
Suiveurs (un message d'erreur SYNTAX ERROR indiquant une 
désapprobation divine). 


Bereny s'approcha de la caverne sous les regards vigilants des deux 
prêtres mutants. Il s'arrêta devant l'ouverture ancienne et examina le 
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panneau fané au-dessus de l'entrée. AVERTISSEMENT ! CHAMBRE DE 
RÉACTEUR ! PERSONNEL AUTORISÉ UNIQUEMENT ! 


« C'est ici que tu dois chercher ton destin », dirent les deux prêtres à 
l'unisson. « À l'intérieur t'attend la Glorieuse Radiance Divine. La Radiance 
te trouvera soit favorable, soit te maudira d'un défaut. Si tu restes 
inchangé, il y a encore l'Épreuve de la Fosse Verte. Va maintenant. » 


Les prêtres se turent. Bereny prit son courage à deux mains, puis se 
dirigea vers les cavernes... 


Les alliances culturelles varient considérablement, plus que tout autre 
type, et leurs pratiques d'initiation varient également. Ces alliances 
cherchent à instaurer une culture mondiale commune à tous les êtres. 
Les Restorationnistes, les Chercheurs et la Confrérie de la Pensée 
appartiennent à ce genre. En général, les initiations dans ces groupes 
exigent que le PJ démontre qu'il possède les compétences ou pouvoirs 
nécessaires pour être un atout pour l'organisation. 


L'épreuve de Whitney avec les Restorationnistes (au début de cet article) 
était une telle initiation. Si une autre alliance voulait promouvoir Une 
culture mondiale basée sur la coopération pacifique entre humanoïdes 
et humains de souche pure, elle pourrait mettre en place un puzzle, un 
test ou un problème nécessitant les efforts combinés de deux êtres de 
chaque type pour être résolu. Un essai pour trouver la route la plus rapide 
à travers un labyrinthe (avec quelques pièges sournois disséminés dans 
ses couloirs) serait un tel test. 


Enfin, il y a les alliances génétiques, qui sont essentiellement racistes et 
cherchent à détruire toutes les autres créatures intelligentes qui ne sont 
pas de leur propre espèce ou type de mutant. Certaines ont adouci 
cette philosophie en ne cherchant qu'à asservir ceux qui ne sont pas de 
leur espèce, mais le génocide est généralement la règle. Si une fin 
violente est recherchée pour les autres créatures, une initiation 
consistera généralement en un combat au corps à corps avec une 
créature captive du type défavorisé. Si l'alliance permet les mutations et 
que l'initié en possède, elles peuvent être utilisées dans le combat. Bien 
que théoriquement, n'importe qui du génotype approprié pourrait 
rejoindre une alliance génétique, leurs rangs sont généralement réservés 
à ceux qui sont jugés supérieurs à leurs semblables en termes de 
compétences, de pouvoir et de dévouement à la cause. Les Créés, les 
Zooprémiistes, la Société du Fer et les Chevaliers de la Pureté Génétique 
peuvent être considérés comme des alliances génétiques, avec des 
nuances d'alliances guerrières évidentes. 


Arturo se tenait seul dans la salle voûtée, ressentant un léger frisson dû 
aux climatiseurs. Quelle arène, se moqua-t-il. Pas mal. Il est censé prouver 
sa valeur aux autres Chevaliers en tuant un humanoïde minable ? Très 
bien. Il avait son fusil à pompe, son couteau de commando, son harpon, 
son fil d'étranglement et tout le reste. Alors pourquoi les visages pressés 
contre les fenêtres en quartz épais autour de la pièce semblaient-ils si 
inquiets ? Hé, ils ne l'avaient jamais vu en action. 


La porte en face de lui s'ouvrit. D'un mouvement rapide, il saisit son 
harpon et visa. Et se figea. 


Elle était facilement la plus belle femme qu'il ait jamais vue de sa vie, une 
magnifique blonde platine avec un visage à fendre le cœur, des yeux 
bleus cristallins, et — 


Quatre bras, chacun prêt à lancer une dague sur lui. Il leva de nouveau 
le harpon, mais il avait attendu trop longtemps... 


Tout PJ subissant une initiation dans une Alliance Cryptique ne devrait 
utiliser que les outils et armes qui lui sont donnés par l'alliance elle-même. 
Les situations de combat devraient être équilibrées, bien que le biais en 
faveur de l'un ou l'autre des adversaires puisse être difficile à éviter dans 
des combats complexes utilisant des armes et diverses mutations. 


Sile maître du jeu a créé ses propres Alliances Cryptiques (comme décrit 
dans le numéro 93 de DRAGON®), alors il ne devrait pas être difficile de 
concevoir un rite d'initiation pour elles. Les Amis de la Justice pourraient 
admettre ceux qui prouvent leur valeur en affrontant une menace 
particulière contre leur ville natale, par exemple. 


Les situations d'aventure avec des cérémonies d'initiation devraient 
également être envisagées. Les PJ pourraient être engagés pour infiltrer 
une aliance particulière, étant ainsi obligés de subir la cérémonie 
d'initiation pour mener à bien leur mission. Une fois dans l'organisation, les 
PJ se mettraient à voler un objet particulier, assassiner un chef haï, ou 
quelque chose de similaire. Peut-être que l'initiation sera pire que la 
mission que les PJ devaient accomplir. 


Les PJ pourraient également être contraints de rejoindre une alliance qui 
souffre d'un manque de membres. Une fois initiés, le prochain travail des 
PJ sera de s'échapper... 


Des initiations extraordinaires pourraient également se produire. Si les PJ 
rejoignent une organisation à un moment où l'alliance a désespérément 
besoin d'une mission particulière accomplie, ils pourraient finir par 
accepter la mission au lieu d'une initiation régulière. Comme on pourrait 
s'y attendre, l'alliance n'est pas susceptible de facturer les PJ pour cette 
assistance, et si la mission réussit, les PJ pourraient être salués comme des 
héros de l'alliance. 


VILLES ET SOCIÉTÉS DANS LE JEU GAMMA WORLD® 
(Dragon Magazin #136 1988) by Dan Kretzer 


Dans le jeu GAMMA WORLD®, le mot « ville » a de nombreuses définitions. 
Il peut désigner une terre morte abandonnée (comme Pitz Burke), une 
petite communauté tribale, une grande cité-État, une base d'Alliance 
Cryptique, une ville libre sans territoire contrôlé, ou une ville des Anciens 
qui est restée intacte pendant les Guerres Sociales. En règle générale, 
cependant, la plupart des villes du soi-disant Gamma World ressemblent 
aux cités-États d'autrefois en termes de gouvernement, d'économie, de 
milice, etc. La plupart de ces villes sont fortifiées et reposent sur une 
forme de gouvernement féodal (comme au Moyen Âge). Dans certains 
cas, les terres entourant immédiatement la vile peuvent être 
revendiquées comme propriété de la vile et terres agricoles. Les 
dirigeants de la ville les plus ambitieux peuvent revendiquer de vastes 
étendues de terre sous la domination de leur propre ville, qui devient la 
capitale de la région. 


De nombreux maîtres de jeu aiment situer des aventures dans des villes 
récemment abandonnées ou des villes des Anciens qui sont restées telles 
qu'elles étaient il y a longtemps. C'est dans ces lieux que les personnages 
joueurs trouvent des artefacts et obtiennent des informations, activités à 
la fois agréables qui font avancer l'intrigue de la campagne. Les 
aventures dans des villes actives sont malheureusement rares dans de 
nombreuses campagnes parce que la plupart des maîtres de jeu 
(vétérans comme débutants) pensent que les communautés sont des 
lieux où les personnages joueurs passent leur temps à ne rien faire entre 
les aventures. Ils croient aussi à tort que les communautés de Gamma 
World sont généralement hostiles à tous les étrangers. Ces idées fausses 
proviennent d'une croyance profondément enracinée que toutes les 
villes sont des communautés fermées, isolées contre les étrangers, ce qui 
est perçu comme le meilleur moyen de survivre. En ce qui concerne la 
survie, rien ne pourrait être plus éloigné de la vérité. La plupart des villes 
accueillent en réalité les étrangers pour le commerce qu'ils apportent, 
ce qui conduit à une plus grande richesse. 


Les habitants des villes de Gamma World sont prudents quant à l'accueil 
des étrangers, mais pas au point de tirer sur les voyageurs lorsqu'ils 
approchent. Les citadins de Gamma World réalisent que les étrangers 
pourraient être membres d'une communauté plus puissante venant 
négocier une alliance. Les alliés dans Gamma World ont une grande 
valeur lorsque des villes entières sont concernées. Par conséquent, 
aucune ville n'évite le risque mineur de laisser entrer des étrangers si cela 
peut mener à un avenir meilleur. De même, refuser ou tuer des émissaires 
pourrait mener à la guerre. 


La plupart des dirigeants de villes permettent aux ambassadeurs d'autres 
villes d'entrer dans leurs cités, leur accordant des audiences pour voir s'ils 
apportent des propositions de traité. Par conséquent, les voyageurs sont 
souvent autorisés à entrer dans une ville simplement en affirmant qu'ils 
viennent d'une communauté ou d'une tribu voisine puissante. Ces 
visiteurs peuvent se retrouver dans le rôle d'ambassadeurs même s'ils 
n'ont pas été officiellement nommés comme tels. 


Les étrangers nouveaux dans une région doivent souvent payer des frais 
d'entrée avant d'être autorisés à entrer dans une ville. Ce paiement peut 
prendre la forme d'informations, d'un artefact ou d'une somme d'argent. 
En règle générale, la plupart des villes se sépareront de petites quantités 
de nourriture et d'eau si cela signifie obtenir des outils précieux pour la 
survie. Une fois à l'intérieur des murs de la ville, il y a beaucoup à explorer 
pour les personnages joueurs, bien que vous deviez d'abord le 
concevoir, bien sûr. 


Création d'une ville 

Lors de la création d'une zone urbaine, vous devez d'abord décider si la 
ville existait avant les Guerres Sociales, a été construite après, ou a été 
bâtie autour d'une installation militaire ou post-apocalyptique. Après 
avoir décidé de l'origine de la ville, dressez un plan de la ville. Comme 
l'objectif de cet article est de traiter de la vie dans les villes du Gamma 
World, une discussion détaillée sur la cartographie est inappropriée. Un 
MJ en quête d'inspiration peut simplement consulter un atlas routier Rand 
McNally ou une carte de sa propre ville. Les modules basés sur des villes 
d'autres jeux de fantasy ou de science-fiction sont également très utiles 
pour créer la disposition spécifique d'une ville du Gamma World. Une 
échelle de 1" = 25 mètres fonctionnent bien pour la cartographie. 
L'utilisation de papier vierge (peut-être avec une feuille de papier 
quadirillé en dessous) pour la cartographie urbaine est recommandée ; 
cela permet de garder les lignes de la grille à l'écart des murs des 
bâtiments. Contrairement à un avant-poste où une installation, une ville 
est rarement construite selon un plan précis et ne s'adapte donc pas 
oujours bien au papier quadtrillé. 


Lorsque vous dirigez Une aventure en ville, Vous avez deux options : soit 
es joueurs sont censés cartographier selon les instructions, soit vous 
pouvez leur fournir une photocopie de la carte de la ville. Comme la 
première option prend beaucoup de temps et est souvent déroutante, 
il est préférable de photocopier la carte avant de numéroter les 
bâtiments importants, puis de donner cette carte aux joueurs et de les 
aisser remplir les noms et descriptions des bâtiments au fur et à mesure 
de leur exploration de la ville. 


La plupart des viles devraient être construites dans des zones 
naturellement défendables comme des péninsules et des sommets de 
montagnes. De même, les marécages toxiques et les zones radioactives 
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offrent une protection si les habitants de la ville peuvent trouver un 
moyen de s'adapter à ces régions ou de s'en protéger. Lors de la 
conception d'une ville du Gamma World, il y a un certain nombre 
d'autres considérations que le MJ doit aborder avant de conduire 
l'aventure. Voici quelques-unes de ces considérations. 


Tensions politiques 

La soif de pouvoir et de contrôle sur la vie des autres est une 
caractéristique malheureuse de nombreuses personnes. Dans un 
environnement politiquement instable (par exemple, pratiquement tout 
cadre urbain post-apocalyptique), il y aura sûrement des personnes qui 
convoitent le contrôle détenu par les dirigeants de la communauté. 
Cette envie peut facilement mener à une tentative d'influence ou de 
prise de commandement des dirigeants actuels. Si un seul dirigeant est 
au pouvoir, par exemple, un personnage ambitieux et charismatique 
pourrait appeler le peuple à la révolte dans le but de prendre le 
commandement. Les élections peuvent également provoquer des 
tensions 


Les élections peuvent également provoquer des tensions dans une ville. 
(Bien sûr, certaines communautés primitives peuvent choisir leurs 
dirigeants par tirage au sort, duels à mort ou par "droit divin"). Des 
exemples comme ceux-ci et d'autres suggèrent une multitude d'intrigues 
dans lesquelles les PJ peuvent être impliqués. Par exemple, si un groupe 
de PJ décide de se reposer dans une communauté barbare, ils peuvent 
être choisis lors d'un tirage au sort (qui inclut par hasard les visiteurs) 
comme les nouveaux chefs tribaux. Selon les lois de la communauté, ils 
peuvent ensuite être défiés en duel à mort par d'autres membres de la 
tribu. 


Alliances cryptiques 

Certaines villes sont des bases pour des alliances cryptiques. Pour les 
raisons mentionnées précédemment, cependant, ces bases ne 
chassent pas toujours les étrangers. Bien que les alliances raciales 
attaquent souvent tous ceux d'autres races opposées, la plupart des 
alliances permettent aux voyageurs d'entrer dans leurs villes pour se 
reposer, acheter de l'équipement ou tenter de rejoindre l'alliance. Les 
alliances cryptiques peuvent également être secrètement basées dans 
des sociétés plus établies, avec des lois et un ordre social. Par exemple, 
il peut y avoir un membre du Restauratisme dans le gouvernement d'une 
ville qui influence secrètement les autres pour faire avancer la cause 
restauratrice. 


Préjugés raciaux 

l'est naturel de se méfier des étrangers. Il en va de même dans une ville 
du Gamma World. Dans une ville composée d'une population de Pur 
Souches Humains, les mutants seront en quelque sorte rejetés, même si 
a communauté n'est pas affiliée aux Chevaliers de la Pureté Génétique. 
De tels environnements offrent une richesse de scénarios de jeu de rôle. 
Par exemple, si des membres d'une des violentes alliances raciales 
cachées sont présents dans une ville, les PJ peuvent devenir les victimes 
de terrorisme racial ou être accusés à tort des crimes des terroristes. 


Culture ancienne 
De nombreuses communautés dans le Gamma World sont grandement 
influencées par les cultures des Anciens, mais souvent de manière 
bizarre. Par exemple, une communauté primitive peut être construite 
autour d'un ancien stade de football. La tribu est divisée par type racial 

Pur Souche Humain, humanoïde, et animaux et plantes mutants, 
chacun ayant un représentant. Les représentants des animaux et des 
plantes mutants ne peuvent pas devenir chef, mais chaque année, les 
humanoiïdes et les Pur Souches Humains se déguisent dans les uniformes 
sacrés des "Jetz" et des "Jients" et s'engagent dans une guerre à mains 
nues d'une heure sur le terrain, se battant pour un ancien ballon de 
ootball. Le représentant de la faction gagnante devient ensuite le chef 
de toute la tribu. 


Pour décider de l'effet de la culture ancienne sur une ville, il faut d'abord 
développer une brève histoire de la ville. Par exemple, les habitants 
d'une ville construite autour d'une ancienne bibliothèque peuvent être 
es descendants de ceux qui s'y sont réfugiés pendant les Guerres 
Sociales. Depuis la fin des guerres, les réfugiés en ont fait leur maison. 
Leurs descendants considèrent maintenant les auteurs des livres qu'ils 
isent comme des dieux ou d'autres grandes puissances de l'univers. Une 
grande variété de religions étranges issues de croyances sur la culture 
ancienne peut émerger dans une campagne du GAMMA WORLD. 


Vie familiale 

La manière dont les familles vivent est importante pour une aventure 
urbaine. Vous devez décider ce qui constitue exactement une famille 
dans une certaine ville, et quels rôles jouent les membres de la famille. 
Les liens familiaux sont-ils faibles ou forts ? Comment les familles se 
sentent-elles à l'égard du gouvernement ? Comment réagissent-elles 
aux menaces ? Les familles sont-elles grandes ou petites, sédentaires ou 
nomades ? 


Connaissances générales 

L'éducation dans le Gamma World n'est pas aussi rare qu'on pourrait s'y 
attendre. Les enfants peuvent certainement apprendre les métiers de 
leurs parents. Les enfants d'une communauté apprennent également un 
peu sur les Anciens, surtout si la ville possède une installation de quelque 
sorte. L'autodéfense est enseignée à tous les enfants dans 
l'environnement hostile du Gamma World. Cette formation aiguise la 
dextérité, la force et la constitution au-dessus de la moyenne, ce qui 


explique pourquoi la plupart des PJ ont de meilleures capacités que les 
PNJ paysans. Ainsi, dans une communauté barbare et belliqueuse, les 
personnages ajoutent un point à chacune de leurs caractéristiques 
physiques. Pour équilibrer cela, vous pouvez donner à un personnage 
une compétence de départ s'il provient d'une communauté moins 
barbare. 


Structures économiques 

Les systèmes économiques sont importants lors de la conception d'une 
ville. Si une ville est communiste ou socialiste, les personnages traiteront 
souvent avec des agents du gouvernement plutôt qu'avec des individus 
privés. Si la ville est basée sur une structure capitaliste, les personnages 
auront une gamme plus large de services parmi lesquels choisir et 
pourront communiquer avec les gens ainsi qu'avec le gouvernement 
{souvent faible). 


Certaines villes n'ont aucune autre ressource à offrir si ce n'est qu'elles 
sont des centres de commerce. Les villes de ce genre sont des foyers 
pour tous types de PNJ : escrocs, bandits, pickpockets, contrebandiers, 
mercenaires, prisonniers et esclaves échappés, déserteurs de différentes 
armées, et autres individus peu recommandables. Elles sont également 
des points de passage pour les pèlerins, les marchands, les nomades, les 
croisés, les artistes itinérants, et les nobles PNJ. En somme, ce type de ville 
est un grand creuset pour toutes sortes de races, de professions et de 
religions. Bien que le nombre réel de résidents à long terme puisse être 
faible par rapport au nombre de transitoires, la taille de la ville et le 
nombre de personnes présentes à un moment donné est énorme 
comparé à toute autre ville dans la région de la campagne. 


Toutes les villes du Gamma World devraient avoir une certaine forme de 
commerce avec d'autres communautés (à moins qu'elles ne soient 
complètement autosuffisantes). Si une ville possède de la nourriture et 
qu'une autre a de l'eau, il est probable que les deux échangeront pour 
obtenir les ressources dont elles ont besoin. Ces deux villes pourraient 
également se protéger mutuellement dans leur propre intérêt. 


Des taxes sont appliquées sur toutes les marchandises vendues dans 
n'importe quelle communauté. Cela permet au gouvernement de 
bénéficier du commerce apporté par les étrangers. Les contrebandiers 
et les trafiquants du marché noir peuvent éviter cette taxe en vendant 
via des réseaux clandestins. Cependant, ce genre d'activité devrait 
toujours être mené avec un grand risque. 


Certaines villes sont entièrement gérées par des marchands. Dans des 
endroits comme ceux-ci, les personnages auront facilement accès à 
l'achat et à la vente de marchandises. II y a également une plus grande 
disponibilité d'articles rares dans ces types de villes. Les vendeurs de ces 
articles fréquentent des villes comme celles-ci pour écouler leurs 
marchandises. Sans les taxes imposées par d'autres villes, ces marchands 
sont libres de réaliser un plus grand profit. 


Certaines villes peuvent avoir des interdictions sur certaines 
marchandises, qui ne peuvent être vendues par personne. En fait, la 
plupart des villes n'autoriseront même pas l'entrée d'articles interdits dans 
leurs murs. Les armes à feu, l'alcool et les explosifs sont des exemples 
d'articles qui peuvent être interdits dans une ville. 


Services publics 

Vous devez décider si une ville dispose de services publics disponibles 
pour ses habitants. Si c'est le cas, vous devriez réfléchir aux organisations 
qui s'occupent de l'électricité, du chauffage, de l'eau et de l'élimination 
des déchets. De plus, vous devrez décider comment ces services sont 
utilisés et régulés. Dans un environnement où l'énergie est rare, tout le 
monde n'aura pas accès aux sources d'énergie. Beaucoup de ces luxes, 
pris pour acquis par les habitants urbains d'aujourd'hui, deviennent des 
problèmes dans une ville post-apocalyptique. En général, il y aura peu 
ou pas d'électricité. Les feux de camp et les cheminées fournissent la 
plupart de la chaleur, et un ruisseau ou un lac d'eau pure est 
généralement à proximité (sans source d'eau, les habitants pourraient 
devoir mendier, voler ou échanger pour cette ressource). La ville peut 
choisir de rediriger les cours d'eau à travers la ville ; ceux-ci peuvent 
ensuite être utilisés comme systèmes d'égout, routes de transport et 
approvisionnements en eau. Bien sûr, le joueur ingénieux notera 
immédiatement la position compromise dans laquelle une ville pourrait 
être placée si elle était menacée par la contamination de sa seule 
source d'eau. Les ordures et autres déchets sont généralement brûlés ou 
jetés dans des endroits où ils (espérons-le) ne causeront pas de 
problèmes aux habitants de la ville. 


Lois et coutumes 

Chaque ville a certaines lois pour maintenir l'ordre. Ces lois peuvent 
prendre de nombreuses formes ; elles peuvent être aussi complexes que 
notre ensemble actuel de lois ou aussi simples et pratiques qu'une série 
de commandements verbaux. Par exemple, un ensemble simple de lois 
pourrait dire : "Ne vole pas, ne tue pas, ne manque pas de respect envers 
la ville, ne trahis pas la ville pour une autre, et n'utilise pas d'armes à feu 
sauf si la ville est assiégée ou si tu es sous le feu des terroristes. Ne fais rien 
qui entrave les autorités d'une quelconque manière, et soutiens toujours 
la cause du chef de la ville." 


Il existe également des lois non écrites qui sont respectées par coutume, 
superstition ou religion. Par exemple, bien que certaines sociétés 
considèrent que rompre des accords fait simplement partie des affaires, 
d'autres peuvent regarder de telles actions avec un grand dédain, 
tenant le négociant pour responsable d'une infraction aux coutumes 
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sociales. De tels affrontements rendent le jeu moins prévisible, et vous 
pouvez choisir la punition que vous souhaitez pour ceux qui enfreignent 
ces lois non écrites. 


Coutumes 
Les coutumes sont également une partie importante du caractère d'une 
ville. De nombreuses coutumes peuvent être élaborées, bien que la 
plupart soient basées sur les coutumes des Anciens. Par exemple, dans 
la ville du stade de football décrite précédemment, "Quel est le score ?" 
est un salut courant et "Avertissement des deux minutes" est un adieu 
courant. De tels détails ajoutent de la réalité et du plaisir au jeu de rôle 
dans une aventure urbaine. 


Professions locales 
Dans une vile du Gamma World, il y aura une grande variété de 
professions, comme dans presque toutes les villes du monde. Compte 
tenu de la grande puissance des dispositifs des Anciens, les magasins qui 
vendent des armes ouvertement seront rares, mais il pourrait y avoir un 
expert en armes ou un collectionneur qui pourrait être persuadé de 
vendre Un artefact aux personnages. D'autres professions techniques 
incluent des experts en informatique, des mécaniciens automobiles et 
des réparateurs de robots. L'aspect primitif du Gamma World produit 
également des forgerons, des tanneurs, des charpentiers et d'autres 
artisans. Ces personnes sont souvent payées pour leurs services par le 
troc, en donnant quelque chose qu'elles ne possèdent pas et ne 
peuvent pas fabriquer. Par exemple, un PJ pourrait donner un sac de 
grain à un forgeron en échange de la réparation de son épée. 


Création d'aventures urbaines 

Une fois que votre ville du Gamma World a été conçue, vous êtes prêt à 
mettre en place des aventures dans cette ville. Tout d'abord, vous 
devriez créer une clé de bâtiment qui marque toutes les zones qui seront 
importantes pour les personnages dans les aventures (comme le 
château du seigneur, la caserne des gardes, divers magasins et les 
maisons des PNJ importants). Vous devriez également noter secrètement 
où se trouvent les bases secrètes, les repaires de voleurs, les entrepôts du 
marché noir et autres bâtiments similaires. 


Une fois cela terminé, vous pouvez créer un tableau d'événements 
aléatoires pour la ville. Ces événements peuvent inclure une attaque 
terroriste, Un vol, une rencontre avec un PNJ spécial ou d'autres 
événements qui pourraient faire partie de la vie quotidienne dans cette 
ville du Gamma World. Les jets pour ces rencontres devraient être faits 
tous les quelques tours de marche (ou au moins une fois par jour). 


Le scénario principal de votre aventure en ville doit maintenant être 
décidé. Contrairement à d'autres types d'aventures, une aventure 
urbaine implique rarement d'explorer l'inconnu. Sauver des prisonniers et 
échapper à un territoire ennemi sont de bons scénarios si la ville 
concernée est hostile, mais il y a plus à l'aventure urbaine que cela. Pour 
créer une bonne aventure dans une ville amie, vous devez être créatif 
et penser à des idées qui sont excitantes sans être excessivement 
violentes. Suivez les étapes suivantes : 


Décidez qui seront les méchants. Les possibilités incluent des 
fonctionnaires corrompus, des contrebandiers du marché noir, des 
voleurs, des scientifiques avides de pouvoir, des inconnus cherchant le 
pouvoir politique, et ainsi de suite. Certains méchants peuvent être des 
choses inanimées, comme des réacteurs nucléaires sur le point de 
fondre, des bombes terroristes cachées quelque part dans une grande 
ville, ou même des épidémies qui doivent être tenues à l'écart de la 
région. La peste de Canopus dans le minimodule "The Albuquerque 
Starport" est une bonne maladie pour ce type d'aventure urbaine, car 
ses victimes sont contraintes de propager la maladie, pas de l'isoler. 


Trouvez Un moyen d'introduire les personnages dans l'intrigue, leur 
donnant la motivation nécessaire pour la mener à bien. Les rumeurs, qui 
sont courantes dans les scénarios d'exploration, ne sont pas toujours 
nécessaires dans les aventures urbaines. Si une meute de zombies 
atteints de la peste de Canopus tambourine aux portes de la ville, il est 
peu probable que ce soit un sujet de simple commérage. Dans une ville, 
les nouvelles se propagent vite. Souvent, Une aventure peut commencer 
dès que les personnages entrent dans une ville et parlent avec un garde 
amical ; des rencontres réelles mènent les personnages dans l'aventure. 
Si le groupe se trouve dans une ruelle sombre au mauvais moment lors 
d'une nuit sans lune, il peut être témoin d'un meurtre ou d'un autre 
événement similaire qui pourrait les entraîner dans leur prochaine 
aventure. Même si les personnages ne souhaitent pas s'impliquer avec 
la mafia locale, ils pourraient ne pas pouvoir l'éviter si la mafia décide 
que tous les témoins doivent être éliminés. 


Mettez en place une série de rencontres planifiées conçues pour faire 
avancer l'intrigue de l'aventure. Ces rencontres devraient impliquer le 
méchant principal, l'un de ses subalternes ou un PNJ qui sait quelque 
chose qui aidera les personnages. Tout combat lors de ces rencontres 
devrait rarement dépasser le niveau du corps à corps et ne devrait 
qu'exceptionnellement impliquer des armes bruyantes et destructrices. 
Si l'un des méchants possède des mutations d'attaque mentale, il les 
utilisera à la place des armes destructrices. Dans ces rencontres 
planifiées, les joueurs devraient pouvoir trouver divers indices sur l'identité 
du méchant principal. Les mutations sensorielles devraient aider les 
personnages à découvrir de tels indices. Tout indice que vous faites 
laisser tomber aux méchants devrait mener les personnages à la 
prochaine rencontre planifiée. 


Présentez aux personnages le conflit final. Cela devrait être une 
confrontation (mais pas nécessairement un combat) avec le méchant 
principal. Les personnages devraient découvrir la nature générale de 
cet antagoniste et ses motivations. Si vous souhaitez faire une suite à 
cette aventure, faites en sorte que le méchant PNJ s'échappe d'une 
manière unique (si tout échoue, utilisez une mutation ou un dispositif 
technologique unique pour y parvenir). Vous pourriez même faire en 
sorte que les personnages affrontent une personne innocente dont le 
corps a été pris en charge par un contrôle mental. 


Un exemple possible d'aventure urbaine suit, conçu pour les PJ qui 
aiment beaucoup d'activité (c'est-à-dire de l'action et de la réflexion). 
Les réactions présumées du groupe sont données, bien que, bien sûr, 
différents groupes de PJ réagissent rarement de la même manière. 


Le jour suivant l'arrivée des personnages dans une grande ville, des 
bombes commencent à exploser dans des bâtiments et des rues 
bondées. Comme les personnages sont nouveaux en ville, ils sont 
immédiatement suspectés. Ensuite, le groupe remarque un homme en 
robe portant une boîte suspecte. Il dépose la boîte près d'une fontaine 
au centre de la ville et s'éloigne. Quelques minutes plus tard, la boîte 
explose. 


Lorsque les PJ signalent le poseur de bombe, le capitaine des gardes 
refuse de les croire, pensant qu'ils essaient de se disculper. Bientôt, les PJ 
abandonnent et partent. Alors qu'ils retournent à l'auberge, ils voient à 
nouveau le poseur de bombe dans une rue bondée et commencent à 
le poursuivre. Ils le poursuivent à travers la ville jusqu'à un entrepôt 
verrouillé, où il se glisse à travers un petit trou dans le mur. Avant que les 
PJ puissent le suivre, ils sont arrêtés pour effraction. 

Après avoir passé la nuit en prison, ils retournent à l'entrepôt et 
découvrent le trou d'entrée. Ils découvrent une grande réserve 
d'explosifs et de détonateurs stockés là. De toute évidence, le poseur de 
bombes a fait de cet endroit son lieu de fabrication. Le groupe décide 
de tendre une embuscade au poseur de bombes. 


Lorsque le méchant revient, le groupe attaque. Après avoir maîtrisé le 
méchant, le groupe découvre qu'il s'agit d'un humanoïde puissant et 
lourdement armé qui, une fois capturé, avoue être membre de la Mort 
Rouge. Avant que les personnages ne puissent le livrer aux autorités, il se 
libère et saute dans un trou dans le sol de l'entrepôt. Les personnages le 
suivent et se retrouvent impliqués dans un jeu de chat et de souris dans 
un complexe massif de cavernes naturelles. Le PNJ a installé un réseau 
de pièges et de chausse-trapes, et les PJ découvrent qu'ils sont pris au 
piège dans un tout nouveau cadre d'aventure où une seule erreur peut 
signifier Une mort instantanée. Les PJ ont toujours la possibilité de 
résoudre l'aventure en capturant ou en tuant le poseur de bombes. 


Cet exemple montre comment le scénario est établi et comment il peut 
conduire à d'autres aventures. Les PJ parviendront-ils à laver leur nom ? 
Que feront-ils avec les explosifs qu'ils ont trouvés ? Où mènent les 
cavernes ? Quoi d'autre vit ici ? 


l'est conseillé d'intégrer des sous-intrigues dans une aventure pour guider 
es PJ vers de futures aventures. Selon vos préférences, ces sous-intrigues 
peuvent ou non avoir un lien direct avec l'aventure en cours. Par 
exemple, dans une aventure, Un personnage peut trouver un pendentif 
orné de bijoux sur l'un des méchants. Il est probable qu'il le prenne et 
‘oublie rapidement. Quelques aventures plus tard, il pourrait se rappeler 
de l'objet et l'examiner, découvrant un petit bouton. Il appuie sur le 
bouton. Lorsque rien ne se passe, il oublie à nouveau le pendentif. 
Environ une semaine plus tard, Un vaisseau spatial alien atterrit et 
‘informe qu'il a été envoyé pour le récupérer et le ramener sur sa planète 
d'origine. Bien sûr, des milliers d'aventures peuvent découler de cette 
sous-intrigue. 


PNJ spéciaux 
L'utilisation de PNJ spéciaux est absolument nécessaire pour de bonnes 
aventures urbaines. Dans le cas du poseur de bombe fou, la description 
et les statistiques du méchant peuvent prendre deux pages ou plus. Une 
elle profondeur de description et de détails ajoute à la richesse du PNJ. 
Bien sûr, le poseur de bombe fou n'est pas le seul PNJ spécial dans 
‘aventure ; le capitaine des gardes joue Un rôle secondaire important. 
Un certain nombre d'autres PNJ mineurs pourraient aider à mener à la 
confrontation finale avec le méchant principal. 


Lorsque vous créez des PNJ, ils doivent être joués en fonction de leurs 
capacités. Un personnage rapide ne va pas essayer de combattre un PJ 
dans une rue de la ville et risquer de se faire attraper : il va plutôt essayer 
de s'enfuir. Un personnage intelligent ne va pas faire d'erreurs stupides 
outes les cinq minutes juste pour donner Un coup de pouce aux PJ. 
Lorsqu'il est poursuivi à travers les cavernes, le poseur de bombe fou 
dont l'intelligence est de 16) ne va pas essayer de combattre les 
personnages à chaque fois qu'il les croise ; il va essayer de se cacher ou 
de les attirer dans les pièges qu'il a préparés. Une seule fois, il les 
affrontera directement, lors de la confrontation finale de l'aventure. C'est 
ce conflit final que l'aventure a mené depuis le début. 


Bien que l'intrigue manque de combats intenses avec des armes, il peut 
y avoir de nombreux mutants souterrains dans les cavernes pour affronter 
les PJ. Lorsqu'ils sont confrontés à un adversaire intelligent, les PJ sont plus 
enclins à le prendre au sérieux et à réfléchir davantage pour trouver une 
solution à leur dilemme actuel. Finalement, les personnages peuvent finir 
par rattraper le PNJ en utilisant leur cerveau plutôt que leur force brute. 
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Dans l'exemple précédent, les PJ pourraient battre le poseur de bombes 
à son propre jeu en installant des pièges pour lui également. 


Les monstres et les PNJ doivent être décrits de manière vivante. Donnez 
des détails mémorables sur toutes les caractéristiques physiques, ainsi 
que sur les attributs mentaux et émotionnels. Considérez la description 
suivante : "Soudainement, une grande bête à fourrure verte surgit des 
buissons. Avec ses ailes de chauve-souris déployées, il plane vers vous. 
Sa queue fouettante s'étend en arrière et au-dessus de sa tête ; une 
pointe scintillante se trouve à son extrémité. Ses crocs découverts et 
ensanglantés indiquent une disposition en colère" Des descriptions 
colorées comme celles-ci donnent aux joueurs une meilleure impression 
de ce à quoi ils sont confrontés, ajoutant à l'immédiateté de la 
rencontre. 


Les opinions, les dispositions, les personnalités, les haines, les affections, 
les objectifs et les motivations d'un PNJ dépendent tous de la manière 
dont il a été élevé. S'il a grandi dans une communauté envahie par les 
terroristes de la Mort Rouge, un PNJ n'aura probablement pas beaucoup 
de considération pour la vie des autres. Sice même PNJ a été élevé dans 
un monastère, cependant, il sera une personne entièrement différente. 


Certains PNJ sont dévoués à une cause, soit parce qu'ils ont été élevés 
de cette manière, soit parce qu'ils ont été convertis [ou endoctrinés) à 
un moment donné de leur vie. Le dévouement d'un personnage à une 
cause dépend de la rigueur de son éducation. Un bon MJ peut décider 
du type de personnalité qu'un PNJ aura en établissant rapidement 
l'arrière-plan de ce PNJ et en déterminant comment les événements 
passés ont façonné son caractère. De tels détails dans un PNJ ne 
peuvent pas être négligés par les joueurs, et ils apprécieront sûrement 
de jouer leurs personnages aux côtés d'un PNJ bien construit. 


Il est particulièrement important que les méchants soient soigneusement 
construits en utilisant la logique et la raison. Les méchants ne sont pas 
simplement des machines à tuer. Considérez l'exemple suivant 
Mandrake est un humain muté avec des scores d'aptitudes médiocres, 
à l'exception d'une intelligence de 14. Il a 40 points de vie et les mutations 
suivantes capacité de génie économique, contrôle mental, 
pyrophobie et manipulation climatique. Ce PNJ semble très faible et 
ennuyeux, avec un défaut pour ses trois bonnes mutations. En effet, il 
pourrait probablement être détruit par n'importe quel groupe de PJ 
respectueux d'eux-mêmes et ne ferait probablement pas un grand 
méchant. Mais mettons-le dans une ville capitaliste et donnons-lui une 
histoire avant de le rejeter comme méchant. Mandrake est né dans la 
ville de Hilmarsh, il y a 27 ans. Lorsque Mandrake avait 12 ans, un Puriste 
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s'est infiltré sur le trône et a immédiatement ordonné l'extermination d 
tous les mutants, qui étaient alors une petite minorité dans cette ville e 
particulier. Ce leader a raconté toutes sortes d'histoires sur un 
conspiration mondiale des mutants et sur leur plan pour prendre 
contrôle de la Terre. Les gardes ont suivi ses ordres et ont massacré tous 
les humanoïdes de Hilmarsh. Mandrake a échappé au massacre et s'est 
enfui vers le nord, où il a rejoint une tribu barbare. 


Pendant les 15 années suivantes, Hilmarsh a expulsé les Puristes du 
pouvoir et de la ville. Actuellement, la population mutante lutte toujours 
pour reconstruire sa place dans cette ville. Récemment, Mandrake est 
également revenu, pensant que sa forme humaine le dissimulera 
parfaitement. À sa grande surprise, il découvre qu'il y a d'autres mutants 
vivant à Hilmarsh, mais il croit qu'ils sont mentalement asservis et 
discriminés. Enragé par cette situation, il jure de se venger en créant une 
catastrophe économique. Grâce à son génie économique, il conçoit un 
plan pour utiliser ses autres mutations afin de gâcher les récoltes et 
détourner les marchands de la région. Ses premiers effets étant réussis, 
Mandrake est maintenant satisfait de sa vengeance, et Hilmarsh connaît 
de grands problèmes économiques. Néanmoins, Mandrake continue de 
détruire les récoltes et de punir Hilmarsh. 


Mandrake est maintenant devenu un méchant digne de ce nom (ainsi 
qu'un bon candidat pour la Société du Fer), et ses motivations sont 
raisonnables et compréhensibles. II constitue désormais un antagoniste 
digne, nécessitant beaucoup d'efforts de la part des PJ pour le vaincre. 
Les faiblesses physiques de Mandrake importent peu, car il opère dans 
‘ombre. De plus, la direction générale que prend l'intrigue dépendra 
entièrement de la manière dont les PJ interpréteront les indices que vous 
eur présenterez concernant l'identité et les plans de Mandrake. 


Société, villes et PJ 

Lorsque les PJ débutent, ils ne sont que des feuilles de personnage à 
deux dimensions. Au fur et à mesure qu'ils traversent aventure après 
aventure, cependant, ils développent des caractéristiques personnelles 
et des schémas de comportement qui les rendent uniques. Lorsque les 
joueurs créent leurs personnages, ils ont généralement une idée 
préconçue du type de personnage qu'ils souhaitent jouer. Certains 
joueurs préfèrent les gros durs qui écrasent leurs ennemis, d'autres aiment 
es escrocs rusés à la langue d'or, tandis que d'autres encore préfèrent le 
sorcier high-tech. Ces traits personnels et d'autres deviennent plus 
évidents à mesure que le joueur incarne son personnage au fil de 
plusieurs aventures. 


Pour aider à développer la personnalité d'un personnage, il est judicieux 
d'esquisser quelques détails sur son passé. Pour ce faire, vous devez 
décider de plusieurs détails généraux concernant le personnage. Ces 
détails incluent : d'où vient le personnage ; quel type de position sociale 
sa famille occupe ; pourquoi le personnage a-t-il choisi de se lancer dans 
‘aventure ; ce qu'il espère obtenir en aventurant ; comment il a été élevé 


; et quels événements de son enfance ont influencé ses opinions, sa 
morale et sa vision du monde. 


Pour répondre à ces questions, vous devez vous concerter avec le joueur 
et décider des réponses avec lui. Les joueurs ne devraient pas avoir à 
décider seuls de leur passé (sinon, leurs PJ viendront probablement de 
communautés de niveau technologique IV et seront les fils et filles des 
dirigeants de ces communautés). Cependant, vous ne devriez pas non 
plus assumer cette tâche sans l'aide et l'apport du joueur ; un MJ a déjà 
suffisamment de contrôle créatif sur l'ensemble du monde de la 
campagne. Le PJ, quant à lui, est le seul exutoire créatif du joueur. Par 
conséquent, le joueur devrait avoir le plus d'influence sur le type de 
personnage qu'il joue. 


Si vous avez le temps et que les joueurs sont prêts, il est judicieux de faire 
passer chaque PJ par deux ou trois courtes aventures solos avant que ce 
PJ ne rencontre les autres. Cela lui donne de l'expérience et des 
connaissances que les autres n'ont pas, et cela permet à un groupe de 
personnages issus de différentes villes et ayant des parcours différents de 
se réunir, chacun apportant avec lui les souvenirs de son passé. 


Les exemples suivants illustrent ce que les PJ avec des histoires créatives 
peuvent être au début de la campagne. Chacun montre également 
l'influence de la société (et, dans le cas de Bagard, de la vie urbaine) sur 
ce PJ. 


Arturo : Arturo est un Humain Pur-Souche né dans une tribu de nomades 
de niveau technologique | composée d'Humains Pur-Souche qui 
parcouraient la région de campagne de Metrop. Arturo a été élevé par 
son père guerrier qui lui a appris que la préservation de soi était la clé de 
la vie. Pendant la 18e année d'Arturo, un groupe de Mutationnistes a 
attaqué et anéanti sa tribu. Ses instincts animaux lui ont permis de 
survivre. Lors de sa fuite, il a vu plusieurs mutants pleurer la mort d'un être 
cher. Il s'est peu soucié de la mort de ses parents et des membres de sa 
tribu, mais il a été contrarié de se retrouver seul à cause d'un groupe de 
mutants. 


Comme on peut s'y attendre, Arturo déteste tous les mutants et les 
considère comme des êtres faibles de cœur, se souvenant des mutants 
qui pleuraient leur ami. Ses objectifs en aventure sont de survivre le plus 
longtemps possible et de tuer tous les mutants, débarrassant ainsi le 
monde de ces imbéciles au cœur tendre. Il admire les villes et les 
installations de haute technologie, les trouvant des méthodes faciles et 
efficaces pour survivre, mais il préfère être un solitaire parce qu'il n'aime 
pas se mettre en danger pour le bien des autres. 


Dans ma campagne, Arturo a joué à travers deux ou trois aventures 
solos, puis a tenté de rejoindre les Puristes. Lors de l'initiation, il a été 
gravement blessé et expulsé par l'Alliance Cryptique. Il était affamé et 
blessé lorsqu'il a été trouvé et aidé par les autres PJ, dont trois étaient des 
humanoïdes. Malgré sa haine initiale des mutants et son désir de rester 
seul, il est rapidement devenu un membre du groupe et a abandonné 
sa haine des humanoïdes peu de temps après qu'ils lui aient sauvé la vie 
plusieurs fois. 


Bagard Sorenson : Bagard Sorenson, un personnage humanoïde, est né 
dans une ville de niveau technologique II composée de races mixtes, où 
la richesse était primordiale. Étant de faible force, intelligence, et classe 
sociale (mais avec une grande dextérité), il a vécu son enfance en tant 
que voleur, tout comme le reste de sa famille. Lorsque le nouveau 
seigneur a décidé de débarrasser la ville des voleurs en augmentant la 
sécurité et en intensifiant les punitions, les parents et les frères et sœurs 
e Bagard ont été capturés et pendus. Bagard a rapidement changé 
e mode de vie et s'est joint à une caravane, où il a commencé à 
pratiquer un jeu de bonneteau. 


Bagard a également traversé quelques aventures solos. Dans la 
première aventure, il a été pris en flagrant délit de triche et a été chassé 
de la caravane par ses victimes. Les deux aventures solo suivantes 
étaient centrées sur sa fuite de ses poursuivants. Lorsque j'ai décidé 
d'intégrer ce PJ au groupe principal, je l'ai simplement fait croiser la route 
du groupe. Ils l'ont aidé lorsque le mutant que Bagard avait trompé est 
apparu, et il a depuis continué à faire partie du groupe. 


Bagard n'est probablement pas enclin à avoir des préjugés raciaux 
particuliers, ni à avoir des opinions fortes sur des gouvernements 
particuliers (sauf celui qui a exécuté sa famille). Il est probable qu'il ferait 
un bon éclaireur et espion pour le groupe. Sorenson a également une 
bonne connaissance du fonctionnement du monde souterrain et peut 
sentir une escroquerie à des kilomètres. 


Conclusion 

Les villes et les sociétés du monde de Gamma méritent de jouer des rôles 
importants dans toutes les campagnes. Si vous prenez le temps de 
détailler plusieurs villes dans votre monde de jeu et d'y organiser 
quelques aventures, vous verrez ce que je veux dire. La société post- 
apocalyptique que vous imaginez, si elle est soigneusement détaillée, 
ajoute énormément à l'excitation et au plaisir de votre campagne 
GAMMA WORLD. 


COLONISATION ADAPTATIVE 


1. Règle de Colonisation Adaptative : "Mémoire des Ancêtres" 


Description Dans le monde de “Gamma World” certaines 
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communautés ont survécu aux cataclysmes en s'appuyant sur les 
connaissances transmises par leurs ancêtres. Ces savoirs leur permettent 
de s'adapter aux environnements hostiles en utilisant des techniques 
éprouvées pour exploiter au mieux les ressources disponibles. 


Mécanique de Jeu : Lorsqu'un groupe de joueurs décide d'établir une 
colonie dans un environnement hostile, ils peuvent choisir une ou 
plusieurs compétences héritées de leur passé, offrant des bonus aux jets 
liés à l'établissement et à la gestion de la colonie. 


Exemples de Domaines d'Expertise : 

Pêche Durable et Aquaculture : Inspirée par les anciennes pratiques 
polynésiennes de gestion des ressources marines, cette compétence 
permet aux colonies situées près de l'eau de mettre en place des 
systèmes de pêche durable. Les joueurs peuvent créer des zones 
protégées où les poissons peuvent se reproduire, garantissant une source 
de nourriture stable à long terme. Bonus : +2 aux jets de collecte de 
nourriture aquatique. 


Irrigation Avancée : Basée sur les techniques de civilisations comme 
celles de l'Égypte ancienne où des Incas, cette compétence permet 
d'irriguer efficacement les terres, même dans les déserts ou les régions 
montagneuses. Les joueurs peuvent concevoir des réseaux d'irrigation 
complexes, y compris des canaux, des terrasses et des réservoirs 
souterrains, pour maximiser la production agricole. Bonus : +2 aux jets de 
culture dans les environnements arides ou escarpés. 


Architecture Résistante aux Catastrophes : Inspirée des techniques de 
construction traditionnelle adaptées aux séismes, tempêtes et autres 
catastrophes, cette compétence permet de construire des bâtiments 
capables de résister aux pires conditions environnementales de 
"Gamma World." Les joueurs peuvent concevoir des structures 
renforcées, en utilisant des matériaux locaux et des conceptions 
spécifiques, comme les dômes ou les maisons semi-enterrées. Bonus : +2 
aux jets de résistance des structures lors des catastrophes naturelles. 


Agriculture Forestière : Inspirée des cultures sylvo-pastorales, cette 
compétence permet de combiner l'agriculture avec la gestion durable 
des forêts. Les colonies peuvent cultiver des plantes comestibles et 
médicinales sous la canopée tout en maintenant la biodiversité de la 
forêt. Bonus : +2 aux jets de culture et de collecte dans les forêts. 


2. Règle de Résilience Culturelle : "Équilibre du Cycle de Vie" 
Description : Après un cataclysme, les ressources deviennent rares et la 
survie dépend souvent de la capacité des communautés à réguler leur 
population et à faire face aux défis environnementaux. Cette règle 
permet aux joueurs d'incarner des communautés qui ont développé des 
moyens pour maintenir Un équilibre délicat entre croissance 
démographique et disponibilité des ressources. 


Mécanique de Jeu : Lorsque la population d'une colonie approche la 
limite de ce que les ressources locales peuvent soutenir, les joueurs 
doivent choisir entre appliquer des mesures strictes de contrôle de la 
population ou risquer un effondrement en poursuivant une croissance 
incontrôlée. 


Exemples de Pratiques de Résilience : 

Jardins Suspendus : Inspirés par les Babyloniens, ces jardins sont construits 
sur des structures élevées pour économiser l'espace au sol et utiliser l'eau 
de manière optimale. Cela permet de cultiver plus de nourriture avec 
moins de ressources. Bonus : +2 aux jets de culture dans les zones 
surpeuplées ou urbaines. 


Politique de Population Rotative : Cette pratique consiste à envoyer 
périodiquement des membres de la communauté explorer ou établir de 
nouvelles colonies dans des régions moins peuplées. Les joueurs peuvent 
organiser des expéditions d'exploration, réduisant ainsi la pression sur les 
ressources locales tout en découvrant de nouvelles opportunités 
d'expansion. Bonus : +3 aux jets de survie et d'exploration pour les 
membres envoyés en mission. 


Rituels de Survie : Certaines communautés ont développé des rituels 
stricts qui encadrent les naissances et les morts, garantissant que la 
population ne dépasse jamais la capacité de soutien de 
l'environnement. Cela peut inclure des rites de passage pour les jeunes, 
des cérémonies de fin de vie, ou des restrictions sévères sur les mariages 
et les naissances. Bonus : +2 aux jets de gestion des ressources en cas de 
crise. 


Commerce Ritualisé : Inspirée par les échanges cérémoniels des cultures 
anciennes, cette pratique implique des accords de commerce 
spécifiques avec d'autres communautés ou factions. Cela permet 
d'obtenir des ressources vitales en échange de biens culturels ou de 
services. Bonus : +2 aux jets de négociation et d'échange avec d'autres 
colonies ou groupes. 


Intégration dans "Gamma World Adventures" 
Ces règles peuvent être intégrées dans des scénarios existants ou servir 
de base à de nouvelles aventures. Par exemple : 


"Le Sanctuaire des Anciens" : Un scénario où les joueurs découvrent une 
ancienne colonie qui a survécu grâce à des techniques de colonisation 
adaptative. Les joueurs doivent décider s'ils veulent intégrer ces 
techniques à leur propre colonie ou risquer de déclencher des conflits 
en essayant de les reproduire ailleurs. 


"Le Prix de l'Équilibre" : Un scénario où une communauté autrefois 
florissante commence à souffrir d'une surpopulation. Les joueurs peuvent 
être invités à conseiller la communauté sur l'adoption de pratiques de 
résilience ou à aider à organiser une expédition pour trouver de 
nouvelles terres habitables. 


"MÉMOIRES PERDUES ET REDÉCOUVERTE" 


Nom de la Règle : Mémoire Perdue et Redécouverte 

Description : Dans le monde post-apocalyptique de Gamma World, les 
survivants sont souvent les héritiers d'une civilisation effondrée dont les 
connaissances ont été fragmentées ou perdues au fil des générations. 
Cependant, certaines traditions, technologies ou savoir-faire peuvent 
encore être redécouverts, mais souvent loin de leur lieu d'origine. Cette 
règle permet aux joueurs de redécouvrir des savoirs anciens en explorant 
des lieux reculés ou en interagissant avec des communautés isolées. 


Mécanique de Jeu : 

Les joueurs peuvent tenter de redécouvrir des techniques perdues, des 
savoirs ou des objets d'un ancien savoir-faire en explorant des régions 
isolées ou en établissant des contacts avec des groupes culturels 
éloignés. Une fois redécouverts, ces savoirs peuvent offrir des avantages 
significatifs à la communauté des joueurs, mais au prix d'efforts 
substantiels en termes d'exploration, de négociation ou de 
reconstitution. 


Exemple 1 : Navigation Ancestrale 

Description : Les joueurs découvrent une ancienne communauté de 
navigateurs, descendants des grands marins polynésiens, qui détiennent 
encore les secrets de la navigation par les étoiles et les courants marins. 
Ces techniques permettent aux joueurs de traverser des zones maritimes 
périlleuses, d'accéder à des îles inexplorées ou d'éviter des tempêtes 
mortelles. 

Effet en Jeu : Bonus de +3 aux jets de navigation et d'exploration 
maritime. Les joueurs peuvent également découvrir des cartes mentales 
anciennes permettant de localiser des îles ou des terres riches en 
ressources. 


«Quand cook arrive dans les îles polynésiennes et commencent à les 
recenser il est étonné de voir les vestiges et pour le coup ce sont les 
vestiges des bateaux à bord desquels ils embarquaient pirogue adossant 
plusieurs coques catamaran creusé dans des troncs longue de plusieurs 
dizaines de mètres pouvant embarquer plusieurs centaines de personnes 
stabiliser la part des balanciers et avec des gens qu'ils étaient capables 
de naviguer avec des cartes mentales sur des étendues délirantes pour 
aller jusqu'à l'île de pâques il faut traverser près de 3000 km d'étendues 
d'eau et trouver un confetti à partir d'un indice la réflexion des nuages le 
vol des oiseaux la houle qu'il mémorise et qu'il se transmettaient en 
faisant des cartes mentales il déposait des brindilles et des pierres pour 
les apprentis pilotes sur les le sable et il chantait et chaque pilote savait 
s'orienter et à l'apogée de ce système au 14e siècle les gens reviennent 
à moorea qui est près de tahiti qui est juste en face de tahiti parce que 
c'est le lieu sacré d'expansion de la polynésie et chaque année il ya des 
gens qui font le voyage depuis la nouvelle zélande d'autres qui font le 
voyage depuis hawaï et qui commercent chaque année au 13ème 
14ème siècle il faut imaginer ce que cela signifie sur une carte il traverse 
l'intégralité du pacifique et il entre en contact de façon annuelle et 
donc quand les îles pour des raisons environnementales en l'occurrence 
des variations d'el niño du cycle el niño la niña qui conditionnent en fait 
la viabilité de certaines de ses îles quand notamment quand ce sont des 
récifs coralliens les variations importantes des sécheresses peuvent 
entraîner le dépeuplement de certaines îles et surtout quand elle se 
retrouve sans contact lorsqu'elles n'ont plus de pirogues lorsqu'elles ont 
plus de quoi construire des bateaux pour aller au large c'est ce qui va 
arriver très vite à l'île de pâques elle va être oublié parce qu'elle n'aura 
plus de quoi construire des pirogues et venir se connecter à ce réseau là 
et donc c'est les causes de leur l'effondrement, elles sont au nombre de 
deux dégradations environnementales et perte de partenaires 
commerciaux » 


Exemple 2 : Agronomie Oubliée 

Description : En explorant une vallée isolée, les joueurs tombent sur une 
ancienne communauté agricole qui a préservé des techniques de 
culture intensives et durables, oubliées ailleurs. Ces techniques 
permettent de cultiver efficacement des terres appauvries ou 
ésertiques. 

fet en Jeu : Bonus de +3 aux jets de culture dans les environnements 
ifficiles. Les joueurs peuvent également obtenir des semences de 
lantes résistantes ou des outils agricoles ancestraux. 


vama 


Exemple 3 : Rituels de Protection Spirituelle 

Description : Les joueurs découvrent une petite communauté pratiquant 
des rituels spirituels anciens qui protègent contre les créatures mutantes 
ou les radiations. Ces rituels, autrefois communs, ont été oubliés par la 
plupart des autres survivants. 

Effet en Jeu : Bonus de +3 aux jets de protection contre les menaces 
mutantes ou les radiations. Les joueurs peuvent également apprendre à 
fabriquer des talismans ou des barrières spirituelles efficaces. 
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COMMUNAUTÉS 


Dans le jeu, il existe une sélection de types de communautés définis, bien 
que ces catégories ne servent que de repères pratiques. 


1.VILLES-MARCHÉS (BARTERTOWNS) 


Les villes-marchés sont presque toujours les plus grandes communautés 
indépendantes, constituées de villes fortifiées abritant plusieurs centaines 
à plusieurs milliers d'individus. Les membres d'autres communautés, y 
compris des villes-marchés rivales, viennent y faire du commerce, en 
faisant un carrefour d'échanges où se mêlent différentes cultures. Ces 
villes sont généralement plus cosmopolites et tolérantes envers les 
étrangers et les mutants que d'autres communautés plus fermées. 


Elles sont souvent situées près de routes principales ou de cours d'eau, 
ce qui facilite les déplacements vers et depuis ces villes. Beaucoup 
d'entre elles sont établies à proximité de ressources qu'elles peuvent 
exploiter elles-mêmes, vivre de leurs récoltes ou les échanger, comme 
des terres cultivables ou des ruines exploitables. 


Le transport de marchandises et de personnes entre les colonies est une 
entreprise risquée à cause des pillards, des tribus nomades, ou d'autres 
dangers. De nombreuses villes-marchés s'équipent donc de camions 
blindés et armés, appelés transporteurs, pour assurer le convoyage des 
marchandises et des voyageurs. Ces convois sont escortés par des 
guerriers de la route, des conducteurs de voitures de combat 
lourdement armées et blindées. Des éclaireurs à moto, appelés coureurs, 
servent de messagers et de sentinelles. Ces forces peuvent aussi être 
envoyées hors des murs de la ville pour affronter directement des pillards, 
si jamais des hordes sauvages en véhicules menaçaient la ville en force. 
Elles possèdent presque toute une source négociable de marchandise, 
puit de pétrole, Usine de fabrication, Source d'eau, Mine de fer, champs 
de culture etc... 


2.FERMES FORTIFIÉES ('STEADS) 


Les ‘steads (abréviation de homestead ou farmstead) sont de petites 
communautés fortifiées, généralement constituées d'une seule famille 
jusqu'à quelques centaines d'individus. Ces petites colonies se 
concentrent généralement sur un ou deux moyens de subsistance 
principaux, tels que l'agriculture ou l'élevage, l'extraction du charbon ou 
a coupe de bois. Le surplus de production est échangé avec les fermes 
voisines ou, plus souvent, dans la ville-marché la plus proche. 


Certaines de ces fermes sont en réalité des avant-postes ou des 
exploitations créées par des villes-marchés dans des zones très hostiles. 
Dans ces cas, elles envoient des éclaireurs à moto (outriders) lorsque 
nécessaire pour évaluer les dangers alentours. 


Les ‘steads sont généralement beaucoup plus fermées, méfiantes, et 
souvent étranges dans leurs coutumes comparées aux habitants des 
villes-marchés - ce qui s'explique par leur isolement qui les rend plus 
vulnérables aux maraudeurs. Malgré leurs défauts, ces communautés 
sont, en règle générale, indépendantes, robustes et pionnières. 


3.ENCLAVES DES VESTIGES (REMNANT ENCLAVES) 


Il existe de rares colonies qui se sont formées autour de stations de 
recherche scientifique encore fonctionnelles, d'usines, ou d'autres lieux 
où la technologie est abondante et toujours opérationnelle. Ces 
enclaves de "vestiges", ainsi nommées parce qu'elles représentent un 
âge révolu, s'accrochent férocement à ces technologies et les 
maintiennent autant que possible, les protégeant souvent jalousement 
contre ce qu'elles perçoivent comme des barbares venus de l'extérieur. 


Certaines de ces enclaves envoient leurs membres dans le monde 
extérieur pour partager les bienfaits de la technologie, parfois accueillis 
chaleureusement, mais souvent rejetés, craignant leur savoir, ou même 
traqués pour promouvoir des méthodes responsables de tant de 
destruction par le passé. 


A.TERRIERS TROGLOGDYTES (TROG WARRENS) 


Dans de nombreux endroits, des communautés humaines ont cherché 
refuge sous la terre, vivant dans des cavernes, des bunkers souterrains, 
ou d'autres habitations isolées du monde dévasté en surface. Se 
retranchant sous terre, beaucoup de ces groupes vivaient largement 
ignorants ou indifférents aux changements qui se produisaient à la 
surface. 


Cependant, l'isolement prolongé a souvent eu des conséquences 
désastreuses. La consanguinité, la folie des espaces confinés, et/ou les 
mutations causées par des produits chimiques infiltrés dans le sol ont 
souvent décimé ces communautés. Nombre de ces habitants 
souterrains, surnommés “trogs" (pour troglodytes), se sont soit exterminés 
eux-mêmes, soit sont devenus des cannibales dégénérés et mutants, 
has et craints par ceux qui connaissent leur existence. 


Souvent xénophobes, seules quelques communautés de trogs comptent 
des individus prêts à affronter la lumière du soleil pour commercer avec 
le monde de la surface. Certaines mutations sont devenues stables 
parmi les populations trogs, notamment des yeux larges et sensibles à la 
lumière, l'albinisme, et une petite taille combinée à des articulations 


extrêmement flexibles. Même parmi les trogs non mutés, une peau d'une 
pâleur mortelle et des yeux écarquillés sont des traits typiques. 


5.TRIBUS 


Rejetant la plupart des technologies du passé, certains groupes de 
survivants se sont rassemblés pour former des tribus, vivant une existence 
plus primitive que celles des habitants des colonies permanentes. De 
tailles variées, allant de quelques familles à plusieurs centaines de 
membres, ces tribus chassent et commercent selon leurs besoins, et 
parfois se livrent à des raids quand les temps sont difficiles. 


Avec leurs rituels distinctifs, leurs croyances propres, et des modes de vie, 
d'habillage, de décoration, d'armement et d'outillage très variés, 
chaque tribu est unique. Les rivalités changeantes et les alliances entre 
tribus voisines sont fréquentes. Bien que certaines tribus soient 
sédentaires, la majorité sont nomades, ou partiellement nomades, se 
déplaçant en fonction des saisons et du gibier qui les soutient. 


6.PILLARDS (RAIDERS) 


Parmi les communautés les plus redoutées, on trouve les pillards : de 
grandes bandes motorisées de bandits et de pirates qui pillent, 
récupèrent et volent tout ce dont ils ont besoin pour survivre, sans 
presque jamais commercer. Ces groupes nomades terrorisent les 
voyageurs et les fermes fortifiées [‘steads), se battent entre eux et, 
orsqu'ils sont en nombre suffisant, attaquent même les villes-marchés 
bartertowns). Invariablement dirigés par les individus les plus forts et les 
plus rusés, les gangs de pillards ont envahi et dévasté de nombreuses 
autres communautés. 


La majorité des gangs de pillards comptent un grand nombre de 
membres mutants, soit nés au sein du groupe, soit rejetés par d'autres 
communautés et nourrissant maintenant une rancune compréhensible. 
La taile des gangs varie de plusieurs dizaines à plusieurs centaines 
d'individus, et dans certains cas, plusieurs grandes bandes se sont 
emporairement unies sous la direction de seigneurs de guerre 
charismatiques pour former des hordes de quelques milliers de membres. 


SITES D'AVENTURE 


1. Stades Les arènes sont des points de repère facilement 
reconnaissables qui pourraient encore accueillir des événements sportifs 
d'une manière ou d'une autre. Les matchs de gladiateurs ou une version 
tordue d'un sport moderne sont de bonnes options. 

Musées : Les musées constituent un bon quartier général pour un groupe 
local d'archivistes, mais pourraient également être remplis de bibelots 
utiles et de morceaux d'Omega Tech. 

2. Universités Les campus collégiaux sont souvent de petites 
communautés au sein d'une grande ville. Ils offrent un mélange de 
bâtiments, des dortoirs aux laboratoires de haute technologie. Je 
suggérerais d'associer la mascotte d'une école et les rivalités sportives 
afin d'ajouter de la saveur à ses résidents. Par exemple, on dit que les 
méchants vénèrent la mascotte du Wisconsin. 

3. Siège social de l'entreprise : Trouvez une entreprise avec un siège 
social ou un grand bureau dans votre ville natale et utilisez-le pour 
ajouter de la saveur à des morceaux d'Omega Tech ou à des méchants. 
Par exemple, combattre un Ford Eradicator ou un Zune DJ Bot sera plus 
mémorable qu'un ennemi générique. 

4. Centrales électriques : II ne devrait pas être trop difficile de déterminer 
où se trouve une centrale électrique locale. L'électricité sporadique 
dans toute la ville pourrait inciter un groupe de mutants à explorer la 
centrale, puis la centrale électrique elle-même est une excellente 
occasion d'utiliser des terrains dangereux comme les réseaux de charge 
et le câblage supraconducteur exposé. 

5. Usines : Les usines sont un autre exemple de site d'aventure qui peut 
être rempli de terrains intéressants comme des bandes transporteuses, 
des machines à emboutir, des fours surchauffés et des cuves de produits 
chimiques toxiques. 

6. Zoos : Un zoo local offre Une grande source d'animaux exotiques 
mutants et de terrains exotiques. Un groupe de mutants pourrait 
affronter un kai lin dans une maison de reptiles étouffante ressemblant à 
une jungle, puis quelques instants plus tard affronter un énorme ours 
polaire à trois têtes dans une exposition arctique délabrée. 


GOUVERNANCE 
Les modes de gouvernance des communautés varient 
considérablement. Certaines sont dirigées par des dirigeants 


héréditaires, d'autres par des conseils d'anciens ou de personnes 
considérées comme sages. Certaines communautés sont gouvernées 
par des représentants élus, tandis que d'autres fonctionnent par des 
décisions collectives. Dans les cas où la population a un certain choix, le 
droit de participer peut-être ouvert à tous, limité par l'âge, le genre, ou 
restreint à un groupe spécifique de membres de la communauté. 


Un bon nombre de communautés sont dirigées par ceux qui sont 
suffisamment forts ou rusés pour prendre le pouvoir ou exercer 
suffisamment d'influence pour contrôler le processus décisionnel. Dans 
certaines, l'autorité est fondée sur la religion ou des cultes. Les pillards et 
certaines tribus sont souvent contrôlés par des seigneurs de guerre ou 
des chefs, qui obtiennent leur position à travers des épreuves de combat 
où d'autres rites dangereux visant à tester leur détermination et leur 
force. Chaque établissement étant son propre centre de pouvoir, on 
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peut s'attendre à trouver toutes sortes de systèmes imaginables. 


COMMERCE ET SALAIRES 


Avec la destruction de l'économie monétaire, l'humanité est revenue à 
une méthode de commerce plus ancienne : le troc. Aucun bien ou 
service n'a de valeur fixe, et personne ne gagne de salaire en termes 
monétaires. Ce qu'un bien vaut dépend uniquement de ce que 
quelqu'un est prêt à échanger contre lui, basé sur le besoin ou le désir, 
et sur ce qu'il peut offrir en retour. 


Par exemple, un fusil serait inutile à un fermier s'il n'a pas de munitions ou 
ne connaît personne qui en a. Même s'il voulait le fusil, ses moyens pour 
troquer seraient limités, peut-être des repas ou un endroit sûr pour dormir, 
ou Un surplus de grain, de viande, ou d'autres produits. Il pourrait offrir ses 
services ou des conseils agricoles si ses compétences étaient utiles au 
vendeur du fusil. Cela signifie que dans les échanges, il n'y a pas de 
certitude sur ce que l'on obtiendra, car chaque transaction est 
différente et le marchandage est courant. 


Le retour au troc a également renforcé l'importance de la parole 
donnée. Si quelqu'un promet ses services ou son aide dans un échange, 
manquer à sa parole peut entraîner un ostracisme ou des punitions 
sévères. Concernant les salaires, les ouvriers non qualifiés dans les villes- 
marchés et les fermes fortifiées (les ‘steads) travaillent en échange de 
nécessités de base comme un abri, des repas, de l'eau potable, ou du 
combustible. La vie est dure, sans luxe, mais elle est préférable à la faim 
ou à la vie sans la protection des murs de la communauté. 


Les personnes avec des compétences utiles reçoivent un meilleur 
traitement, leur niveau de confort dépendant de l'utilité et de la rareté 
de leurs talents. Par exemple, une sentinelle peut avoir une meilleure 
qualité de vie, tandis qu'un guerrier de la route vétéran pourrait jouir de 
privilèges supplémentaires comme des réparations pour son 
équipement ou des allocations de luxes récupérés. 


NOURRITURE 


Dans le monde post-apocalyptique, l'alimentation est principalement 
axée sur la subsistance, et très peu de personnes peuvent se permettre 
d'être difficiles sur ce qu'elles mangent. Les grains frais et les légumes 
proviennent des fermes, mais ces cultures peuvent être rabougries ou 
mutées en fonction des conditions locales. Les meilleurs fruits et légumes 
sont échangés à des prix trop élevés pour la plupart des gens. Le bétail, 
comme les vaches, les cochons, et les poulets, est élevé quand c'est 
possible, tandis que les poissons et algues comestibles sont consommés 
dans les communautés côtières. 


Cependant, la viande et les produits frais sont beaucoup moins courants 
que dans le passé, et donc bien plus chers dans les termes de troc. Des 
viandes plus accessibles, telles que les rats, chiens, chats, et oiseaux 
capturés, finissent fréquemment dans les soupes et les ragoûts. Même 
des animaux domestiqués ou élevés en ferme, comme les chevaux, 
peuvent finir dans les assiettes lorsqu'ils ne sont plus utiles comme 
montures ou bêtes de somme. Dans certaines communautés, le 
cannibalisme n'est pas exclu. 


Les méthodes de cuisson sont redevenues plus primitives, centrées sur la 
transformation de petites quantités d'ingrédients en repas simples mais 
durables. Des bouillons et des ragoûts légers de viande de rat ou de 
chien, avec des grains grossiers et quelques légumes racines, constituent 
‘essentiel des repas. Pendant les jours de marché, des délices comme 
des rats rôtis sur bâtonnets sont vendus. 


Les boissons sont tout aussi limitées : l'eau est la plus courante, souvent 
iltrée grossièrement et bouillie plusieurs fois pour la rendre potable. 
L'alcool! le plus répandu est la gnôle, fabriquée à partir de tout ce qui est 
disponible, avec des recettes douteuses. Le jus de fruit et le lait sont des 
uxes rares, et les aliments raffinés sont presque introuvables. Les vrais 
délices, réservés à l'élite, sont les rares produits alimentaires de l'"Avant”, 
comme des bouteilles de spiritueux ou des conserves encore 
comestibles. 


Les trogs (habitants souterrains) ont une alimentation très différente de 
celle des gens de la surface. Ils élèvent des poissons pâles dans des 
bassins souterrains, cultivent des champignons, récoltent des racines et 
attrapent des animaux cavernicoles tels que des grenouilles, des 
salamandres, des chauves-souris, et des grillons des cavernes rôtis. 
Lorsqu'ils commercent avec le monde extérieur, les denrées alimentaires 
sont parmi les produits les plus recherchés. 


ABRI 


Les abris dans le monde post-apocalyptique sont très différents des 
constructions d'avant. Tout matériau pouvant servir est utilisé, souvent de 
manière improvisée. Une cabane pourrait avoir des murs en planches 
récupérées, un toit en tôle et un mur en béton restant d'une ruine. Dans 
les zones proches des ruines, les matériaux récupérés sont omniprésents, 
tandis qu'ailleurs, les habitants se tournent vers les ressources locales 
comme le bois, la pierre, l'herbe tressée ou la boue. 


Les trogs vivent dans leurs tunnels et complexes souterrains, tandis que 
les remnants (vestiges) maintiennent autant que possible leurs anciennes 
habitations technologiques. Les nomades, qu'ils soient membres de 


tribus ou pillards, utilisent des tentes, des yourtes ou des tipis fabriqués à 
partir de toile, de caoutchouc ou de peaux d'animaux. 


Le chauffage se fait principalement par des foyers, et la lumière est 
assurée par des torches ou des lanternes, sauf là où des générateurs 
fonctionnent encore. Les meubles sont rudimentaires, souvent faits de 
bois ou d'objets récupérés, comme des sièges de voiture ou des barils 
recyclés. Même les abris des élites, bien que plus vastes, sont 
généralement délabrés. 


DÉFENSES 


Les principales défenses des colonies de surface sont leurs portes et murs 
renforcés, érigés solidement avec des pierres, des briques, et renforcés 
par du bois, de la tôle, ou tout autre matériau solide disponible. Ces murs 
sont souvent équipés de tours de guet, d'où les sentinelles observent les 
environs. Ces tours peuvent être armées de balistes, de mitrailleuses ou 
même de trébuchets. De nombreuses villes-marchés (bartertowns) et 
fermes fortifiées (‘steads) utilisent également le relief naturel, comme des 
falaises ou des collines, pour renforcer leur défense, et certaines sont 
entourées de fossés, de pieux en bois, ou de barbelés récupérés. 


Les grandes villes-marchés, les enclaves technologiques (remnant 
enclaves), et certaines fermes fortifiées disposent de milices dédiées 
appelées sentinelles. Ces soldats robustes servent de gardiens, veillant à 
la sécurité des habitants et appliquant les lois locales. Toutefois, il arrive 
que ces sentinelles ne soient rien de plus que des brutes au service de 
dirigeants despotiques. Dans les plus petites communautés, comme la 
plupart des ‘steads, chaque adulte capable est impliqué dans la 
défense, surtout contre les attaques fréquentes des pillards. 


Certaines villes-marchés peuvent également compter sur des guerriers 
de la route, des transporteurs et des éclaireurs pour engager les pillards 
en dehors des murs de la ville dans des combats mécanisés. 


Les terriers des trogs sont des endroits notoirement mortels à explorer. Non 
seulement les entrées sont camouflées et équipées de portes robustes, 
mais ces communautés souterraines utilisent également des pièges, 
comme des fosses dissimulées et des éboulis, pour tuer ou neutraliser les 
intrus. Leur défense la plus redoutable reste cependant l'obscurité 
suffocante de leurs tunnels labyrinthiques, presque impossible à naviguer 
pour les étrangers. 


TECHNOLOGIE 


Le niveau de technologie dans les colonies varie énormément, allant du 
quasi-âge de pierre pour certaines tribus primitives à des niveaux de 
technologie plus avancés, soigneusement entretenus dans les enclaves 
des vestiges. Une juxtaposition de technologies permet à la plupart des 
colonies de fonctionner. Par exemple, il n'est pas rare de voir des 
animaux de trait et des charrettes côtoyer des ateliers alimentés par des 
générateurs. Des chaudières à charbon crachent de la fumée tandis 
qu'elles fondent du plastique récupéré, et ce dans le même bâtiment où 
une scie mécanique, branchée sur d'anciennes batteries, continue de 
fonctionner. 


Les armes sont tout aussi disparates : des mitrailleuses sont montées sur 
des voitures, tandis que des arbalètes sont distribuées aux sentinelles. Des 
armes à poudre noire et des fusils improvisés sont également fabriqués 
dans certaines colonies. Cependant, la technologie devient de plus en 
plus primitive au fil du temps, alors que les machines, malgré un entretien 
minutieux, finissent par s'user et que les pièces de rechange deviennent 
de plus en plus rares. Ainsi, les arbalètes et les chevaux commencent à 
remplacer les armes à feu et les véhicules. 


Dans les airs, les seuls engins volants encore présents sont des autogires 
et des deltaplanes motorisés. 


LOI ET JUSTICE 


Les temps difficiles engendrent une justice rude. La manière dont la loi 
est appliquée dépend entièrement des coutumes locales et du mode 
de gouvernance de la communauté. Dans certaines colonies, la justice 
est sommaire, avec des sentinelles habilitées à rendre des décisions 
immédiates. Dans d'autres, des procès sont organisés, mais cela ne 
garantit pas la justice ou l'impartialité. Bien souvent, les procès sont 
purement symboliques, et l'issue est prédéterminée. Même lorsque ce 
n'est pas le cas, la charge de la preuve repose généralement sur le 
défendeur. 


Les sentinelles sont chargées de maintenir l'ordre, de capturer les 
criminels et de faire respecter la loi, bien que leur autorité se limite aux 
frontières de la communauté. Si un criminel parvient à s'échapper après 
avoir commis un crime particulièrement odieux, des chasseurs de primes 
sont engagés pour le retrouver, souvent mort, bien que parfois vivant, si 
un exemple doit être fait de lui (généralement une exécution publique). 


Les peines varient et peuvent être cruelles, souvent à la discrétion de 
l'individu en charge de la sentence. Les punitions incluent le 
bannissement, l'esclavage, une période de servitude forcée, ou la 
participation aux combats de l'arène. Très souvent, la justice populaire 
prévaut, et les exécutions publiques, les flagellations, et les bastonnades 
sont courantes. Peu se préoccupent des erreurs judiciaires, qui sont 
fréquentes dans ces foules hystériques. 


127 


DIVERTISSEMENTS 


Malgré les difficultés de la vie post-apocalyptique, les gens trouvent 
encore des moyens de se divertir. Les enfants, lorsqu'ils ne sont pas 
occupés aux tâches domestiques, jouent encore à se battre avec des 
bâtons, à courir, sauter, grimper, et à jouer à cache-cache. Ils s'amusent 
également avec des jouets en bois rudimentaires. 


Les adultes, quant à eux, se tournent vers des formes de divertissement 
plus traditionnelles, comme la chanson, les histoires, la musique et la 
danse, ainsi que la camaraderie autour d'un feu. L'alcool, quand il est 
disponible, est toujours apprécié, bien que rare. Les gnôles artisanales 
sont souvent les seules boissons alcoolisées accessibles, fabriquées à 
partir de tout ce qui peut être fermenté. 


Avec la dureté de la vie, les sports de combat sont revenus en force. Les 
villes-marchés (bartertowns) organisent souvent des combats de fosse 
ou des événements de gladiateurs, opposant des guerriers entre eux ou 
contre des bêtes sauvages ou des criminels condamnés. Ces combats, 
organisés dans des arènes improvisées ou des cages, peuvent être à 
mort ou jusqu'au premier sang, et inclure des bagarres à mains nues, des 
combats au couteau ou des mêlées entièrement armées et blindées. 
Ces événements sont accompagnés de paris parmi les spectateurs, 
avec tout ce qui peut avoir de la valeur mis en jeu. 


Dans les villes-marchés les plus riches, des duels de véhicules de combat 
sont également organisés, attirant des spectateurs de plusieurs 
kilomètres à la ronde. Ces événements sont des spectacles majeurs, où 
les véhicules blindés s'affrontent dans des courses ou des combats 
mortels. Ces compétitions brutales offrent un spectacle captivant et 
sanglant, témoignant de la violence omniprésente dans cette société. 


ÉDUCATION 


L'éducation est rudimentaire dans les villes-marchés et les fermes 
fortifiées, et encore plus rare dans les tribus et les autres communautés 
isolées. Seules les colonies les plus éclairées disposent de quelque chose 
qui ressemble à une éducation commune. Les gardiens du savoir 
enseignent parfois des notions de base comme l'arithmétique, la lecture 
et l'écriture, ainsi qu'une connaissance fragmentaire du passé. Toutefois, 
les enfants ne reçoivent souvent qu'un jour d'enseignement par 
semaine, et ce, seulement pendant une courte période. 


La majorité des enfants sont mis à contribution dès leur plus jeune âge 
pour aider leurs parents dans les tâches domestiques ou agricoles, et 
beaucoup sont apprentis d'un adulte de la communauté vers l'âge de 
dix ans, soulageant ainsi leurs familles de la charge de les nourrir. Très peu 
de personnes peuvent lire ou écrire au-delà de quelques mots de base, 
et même ceux qui possèdent une éducation minimale ne maîtrisent pas 
toujours ces compétences. 


VÊTEMENTS ET MODE 


Dans le monde post-apocalyptique, la praticité est le principal critère en 
matière de vêtements. Le choix des couleurs ou l'apparence ne sont 
généralement pas des considérations importantes, sauf si cela influence 
l'efficacité des vêtements portés. Les vêtements récupérés sont encore 
fréquents, souvent transmis de génération en génération, rafistolés 
jusqu'à ce qu'ils tombent littéralement en morceaux. Découvrir de 
nouveaux vêtements robustes est une trouvaille précieuse, surtout en ce 
qui concerne les bottes ou d'autres types de chaussures durables. 


Les matériaux recyclés, comme les drapeaux, les rideaux, ou les draps, 
sont souvent coupés et cousus en vêtements rudimentaires. En plus de 
ces matériaux récupérés, certains vêtements sont fabriqués à partir de 
cuir ou de peau d'animaux. Des mocassins, des pagnes, des gilets, des 
bandanas, des chaps, et des bandes de tissu enroulées autour des bras 
ou des jambes sont courants. 


Les coiffures sont également individuelles et variées. Les cheveux sont 
souvent longs ou grossièrement coupés courts, parfois emmêlés ou 
coiffés en dreadlocks. Certains se rasent partiellement la tête ou forment 
des pointes et des crêtes avec de la cire, de la graisse ou d'autres 
substances. Les marquages décoratifs tels que les tatouages, les 
piercings, et les scarifications sont également fréquents et varient selon 
les communautés d'origine. 


SANTÉ 


Bien que l'importance de l'hygiène pour prévenir les infections n'ait pas 
complètement disparu dans cette ère post-apocalyptique, la plupart 
des médicaments, y compris les vaccins, ont été perdus. En 
conséquence, des maladies comme la polio, qui avaient été tenues à 
distance pendant longtemps, réapparaissent, accompagnées de 
nouvelles souches mutées et de maladies entièrement nouvelles. Sans 
aucun soutien médical fiable, l'espérance de vie a considérablement 
diminué et le taux de mortalité infantile a augmenté. 


Même les infections mineures, qui étaient autrefois facilement traitées, 
peuvent maintenant entraîner de graves complications. Divers remèdes 


à base de plantes et médecines populaires ont fait leur apparition en 
l'absence de médecine moderne. Cependant, pour chaque remède 
qui a un impact bénéfique, plusieurs autres n'ont aucune valeur 
médicale réelle ou, pire encore, aggravent la situation. Certains 
charlatans profitent de la situation pour vendre de faux remèdes, 
aggravant la misère des survivants. 


FOI ET RELIGION 


Dans le monde post-apocalyptique, la religion et l'athéisme continuent 
d'être aussi divisifs qu'avant. Face à la destruction et à la souffrance 
omniprésentes, beaucoup cherchent consolation et sens dans la foi et 
la religion, tandis que d'autres rejettent ces croyances comme des 
mythes destinés à manipuler les masses. Immédiatement après 
l'apocalypse, la survie était la priorité, mais certaines communautés ont 
connu des conflits internes basés sur des divergences idéologiques. Cela 
a conduit à la formation de communautés basées exclusivement sur une 
seule foi ou philosophie, souvent avec peu de tolérance pour les autres 
croyances. 


Avec tant de choses perdues, les religions se sont fragmentées, et même 
dans les communautés où plusieurs croyances cohabitent, elles ont 
souvent évolué en de nombreuses dénominations différentes, avec des 
rituels et des interprétations variés. Certaines pratiques religieuses sont 
devenues obscures et étranges, reflétant la confusion de cette nouvelle 
ère. 


De nombreux messies autoproclamés, oracles et leaders de cultes ont 
émergé, profitant du chaos pour fonder des communautés basées sur 
leur vision du monde. Parmi les groupes les plus zélés, on trouve les cultes 
de l'Apocalypse, obsédés par la guerre finale et ce qu'ils perçoivent 
comme sa signification ultime. Certains considèrent l'apocalypse 
comme une bénédiction, une opportunité de recréer un nouvel Eden à 
leur manière, tandis que d'autres y voient une punition divine et 
cherchent à expier. Certains croient même que la destruction a été 
causée par des dieux extraterrestres ou la vengeance de la nature. Tous 
ces cultes partagent une obsession pour le mutant, qu'ils voient soit 
comme une bénédiction soit comme une malédiction, une 
manifestation extérieure de la corruption intérieure. 


PLACE DES MUTANTS 


Les réactions envers les mutants, souvent appelés "muties", sont rarement 
neutres. La majorité des humains les regardent avec une combinaison 
de dégoût, de pitié et de peur, tandis qu'une minorité significative les 
déteste ouvertement. Seuls quelques individus les considèrent comme 
des créatures exotiques et fascinantes. 


En dehors des villes-marchés, qui sont généralement plus tolérantes, les 
communautés tendent à avoir une vision uniforme des mutants. Dans 
certaines communautés, ils sont à peine tolérés en tant que citoyens de 
seconde zone ; dans d'autres, ils sont réduits en esclavage ou bannis. 
Certaines sociétés considèrent même qu'il est de leur devoir de purger 
la planète de la présence des mutants. Même parmi les rares humains 
tolérants envers eux, la capture de mutants pour être exposés dans des 
ménageries privées n'est pas rare. 


Face à cette hostilité, de nombreux mutants fuient les communautés 
humaines, souvent pour mourir dans la nature. Cependant, certains 
survivent assez longtemps pour former des communautés de mutants ou, 
plus souvent, rejoignent des groupes de pillards. Les mutants, souvent 
amers à cause de leur traitement par les humains, alimentent les 
sentiments anti-mutants en retournant à la violence et au pillage. 


La vie en tant que mutant est donc particulièrement difficile dans ce 
monde post-apocalyptique. Qu'ils soient chasseurs ou chassés, leur 
existence est marquée par une lutte constante pour la survie, la 
reconnaissance, et parfois la vengeance. 


Cette conclusion aborde les derniers aspects essentiels du monde de 
Gamma World, en particulier la religion, les cultes de l'apocalypse, et la 
situation des mutants. Ces éléments renforcent les tensions et les 
complexités sociales dans cet univers, offrant aux joueurs des 
opportunités narratives riches en conflits et dilemmes moraux. 
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LES TRAPPES, PIÈGES, FAUX SEMBLANTS 


1. INTRODUCTION AUX PIÈGES 


1. Définition des Pièges dans le Contexte d'un Jeu Post-Apocalyptique 
Dans un monde post-apocalyptique, les pièges jouent un rôle essentiel 
dans la survie. Ce sont des dispositifs, mécanismes ou éléments 
environnementaux destinés à blesser, neutraliser ou dissuader toute 
personne s'approchant d'un lieu ou d'une ressource. Dans un contexte où 
la technologie est partiellement perdue, où les civilisations sont en ruine, et 
où chaque ressource est précieuse, les pièges deviennent des outils 
fondamentaux pour protéger les survivants. 


Caractéristiques Clés des Pièges Post-Apocalyptiques : 


e Technologie Obsolète ou Réparée : Les pièges peuvent être 
construits à partir de reliques de l'ancienne civilisation, comme 
des systèmes de sécurité défaillants, des robots de protection 
réactivés, ou des mines anti-personnel oubliées. 


hd Rustiques et Improvés : Dans les zones où les ressources 
technologiques manquent, les pièges sont souvent fabriqués 
à partir de matériaux bruts : lames tranchantes, fosses, filets, 
mécanismes à ressort faits de bois et de métal récupérés. 


hd Toxines et Radiations : Des pièges peuvent exploiter les 
dangers du nouveau monde : flaques de radiations, gaz 
toxiques naturels ou artéfacts dangereux. 


e Écologiques et Mutants : Certaines zones sont naturellement 
dangereuses : plantes carnivores mutées, animaux prédateurs, 
ou terrains instables peuvent servir de pièges 
environnementaux. 

Les pièges peuvent être activés par des mécanismes simples tels que des 
fils-pièges, des dalles de pression, ou des détecteurs plus sophistiqués basés 
sur des vestiges technologiques de l'ancienne civilisation. 

Rôle dans le Jeu : 

Dans un jeu de rôle post-apocalyptique, les pièges ne sont pas uniquement 
des obstacles à surmonter. Ils font partie intégrante de l'immersion dans un 
monde hostile. Les survivants se méfient de tout, même du terrain 
apparemment le plus inoffensif. Chaque bâtiment abandonné, chaque 
ruine peut receler une menace cachée, forçant les joueurs à user de leurs 
compétences de perception, d'intelligence et d'ingéniosité pour éviter la 
mort ou la capture. Cela ajoute du suspense et de la tension lors des 
explorations de zones dangereuses. 


2. Pourquoi les Pièges sont Utilisés : Protéger des Ressources, Garder des 
Lieux Secrets, ou Attaquer des Ennemis Inattendus 

Dans un monde post-apocalyptique, les ressources sont rares et 
convoitées. Les survivants, qu'ils soient des groupes organisés ou des 
individus solitaires, utilisent des pièges pour différentes raisons, souvent liées 
à la survie et au contrôle territorial. 


1. Protéger des Ressources Précieuses : 


kd Eau et Nourriture : Dans un monde où les ressources naturelles 

sont épuisées ou contaminées, les réserves d'eau potable et 
es vivres deviennent des trésors à protéger. Les survivants 
installent des pièges pour dissuader les voleurs ou les animaux 
mutants d'accéder à leurs provisions. 


hd Technologie Ancienne : Les artefacts technologiques de 
‘ancienne civilisation (ordinateurs, armes, véhicules) sont 
extrêmement précieux. Ceux qui en possèdent les gardent 
jalousement à l'aide de pièges technologiques sophistiqués 
mines, systèmes d'alarme piégés, robots de défense 
reprogrammés). 


° Munitions et Armes : Les armes à feu et les munitions étant 
imitées, des pièges sont souvent installés dans des caches 
d'armes, forçant les voleurs potentiels à affronter des systèmes 
de défense mortels ou à s'exposer à des explosions 
déclenchées à distance. 


e 
2. Garder des Lieux Secrets ou Stratégies : 


e Cachettes et Refuges : Certains survivants ou groupes créent 
des pièges autour de leurs repaires, bunkers, ou abris afin de 
garder leurs emplacements secrets. Cela permet de dissuader 
tout intrus potentiel et de sécuriser des endroits stratégiques 
comme des stations de survie ou des installations médicales. 


° Accès à des Lieux Sacrés ou Mystiques : Dans certains 
scénarios, des lieux anciens considérés comme sacrés ou 
abritant des connaissances perdues (bibliothèques, 
laboratoires de recherche, etc.) sont protégés par des pièges 
pour empêcher les profanateurs d'y entrer. Ces lieux peuvent 
abriter des secrets qui peuvent changer le cours du jeu, 
comme des informations sur l'origine de l'apocalypse ou des 
technologies de reconstruction. 
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3. Attaquer des Ennemis Inattendus : 


e Guérillas et Embuscades Dans un monde où les 
confrontations sont souvent brutales et où le nombre compte, 
les pièges sont couramment utilisés pour tendre des 
embuscades à des patrouilles ennemies ou des groupes 
rivaux. Les pièges explosifs, les fosses à pointes camouflées et 
les déclencheurs à distance sont des outils de guerre favorisant 
la surprise. 


hd Pièges Mentaux : Certains pièges sont conçus non pour tuer, 
mais pour déstabiliser ou effrayer les ennemis. Cela peut 
inclure des mécanismes qui déclenchent des bruits soudains, 
des lumières aveuglantes ou des pièges psychologiques 
comme des faux chemins qui se referment sur les explorateurs. 


e Zone de Non-Retour Dans les régions jugées trop 
dangereuses, certains groupes ou créatures installent des 
pièges mortels destinés à empêcher toute incursion. Ces 
pièges sont souvent plus extrêmes et visent à détruire 
totalement quiconque pénètre sur le territoire (comme des 
champs de mines, ou des pièges à radiation). 


2. TYPES DE PIÈGES 


1. Pièges Mécaniques 

Les pièges mécaniques sont des dispositifs physiques simples, 
souvent créés à partir de matériaux récupérés ou anciens, qui 
se déclenchent en réaction à une action spécifique (pression, 
traction, etc.). Ils sont largement utilisés en raison de leur 
fiabilité dans des environnements où la technologie a été 
détruite ou est rare. 

Exemples : 


e Trappes : Des pièges cachés sous des feuilles ou des débris qui 
s'ouvrent lorsque quelqu'un marche dessus, provoquant une 
chute dans une fosse remplie de pointes, d'acide, ou 
simplement dans une zone confinée difficile à quitter. 


e Pointes : Ces pièges utilisent des pieux ou des lames cachées 
qui jailissent soudainement lorsqu'un joueur active un 
mécanisme (par exemple, en marchant sur une dalle de 
pression). Elles peuvent être enduites de poisons pour 
augmenter leur létalité. 


e Filets : Les filets peuvent être déclenchés par un fil tendu ou 
une plaque de pression, attrapant les joueurs dans les airs ou 
les immobilisant au sol. Ces filets peuvent être garnis de lames 
ou être reliés à d'autres dispositifs comme des cloches 
d'alarme, signalant ainsi leur présence. 


hd Dalles de Pression : Ces plaques, dissimulées dans le sol, 
activent un mécanisme lorsque quelqu'un marche dessus. 
Cela peut libérer Un projectile, ouvrir une trappe, ou 
déclencher une explosion. 
Utilisation dans le jeu : 


e Les pièges mécaniques nécessitent des jets de Perception ou 
de Détection des pièges pour être repérés. Les joueurs 
peuvent également utiliser des objets (comme un bâton ou un 


détecteur rudimentaire) pour examiner le terrain et 
désamorcer ces pièges avec des compétences de 
mécanique. 


kd Conséquences d'un échec : Chute dans une fosse, blessures 
graves par perforation ou immobilisation. Parfois, un piège 
mécanique peut alerter d'autres ennemis, comme des bandits 
ou des créatures mutantes. 


2. Pièges Technologiques 

Ces pièges utilisent les vestiges de la technologie ancienne, 
souvent dysfonctionnelle, mais toujours mortelle. Ils nécessitent 
des compétences techniques pour être détectés et 
désamorcés. La difficulté ici réside souvent dans l'inconnu : 
des machines sophistiquées dans un monde en ruine qui 
peuvent se retourner contre les joueurs. 

Exemples : 


e Rayons lasers : Invisibles à l'œil nu, ces rayons activent des 
dispositifs destructeurs tels que des tourelles à fléchettes, des 
explosions, ou des systèmes de verrouillage. lls peuvent être 
placés dans des installations anciennes ou des zones 
technologiques abandonnées. 


e Électricité Des pièges utilisant des circuits électriques 
défectueux peuvent envoyer une décharge mortelle à 
quiconque touche une porte ou un panneau spécifique. Les 
joueurs pourraient avoir besoin de compétences en 
électronique ou en réparation pour les désactiver. 


Systèmes automatisés d'armes : Des tourelles automatiques ou 
des robots de défense réactivés protègent certains lieux. Ces 
dispositifs tirent sur tout ce qui passe dans leur champ de 
détection. Ils peuvent également être munis d'armes à énergie 
ou de balles enduites de poison ou de produits chimiques. 


Mines et Détonateurs : Souvent camouflés ou cachés sous 
terre, ces explosifs s'activent lorsqu'une pression est appliquée. 
Des versions plus sophistiquées peuvent être télécommandées 
ou déclenchées par des capteurs de mouvement. 

Utilisation dans le jeu : 


Les pièges technologiques demandent des compétences en 
Technologie ou en Informatique pour être désamorcés, et un 
bon équipement peut aider à détecter les systèmes de 
sécurité (comme les scanners où les jumelles de vision 
thermique). 


Conséquences d'un échec Décharges électriques, 
explosions, ou attaque par des armes automatisées. En cas 
d'échec critique, ces pièges peuvent se déclencher à 
répétition ou enclencher des réactions en chaîne. 


3. Pièges Environnementaux 

Ces pièges tirent parti des conditions naturelles et des dangers 
du monde post-apocalyptique. lls ne sont pas toujours 
intentionnels, mais ils représentent des menaces mortelles pour 
quiconque s'aventure dans des zones dangereuses. 
Exemples : 


Effondrements de structures : Dans les ruines de bâtiments 
anciens, des structures instables peuvent s'effondrer, écrasan 
les joueurs ou les piégeant sous les débris. Ces pièges peuven 
se déclencher à cause du bruit, des vibrations ou du poids. 


Flaques de radiation ou d'acide : Des zones contaminées ou 
des produits chimiques corrosifs, provenant de fuites 
industrielles, d'anciennes usines ou de laboratoires, peuven 
causer de graves brûlures ou des mutations rapides. Certains 
joueurs pourraient ne pas remarquer ces dangers avant d'y 
être exposés. 


Incendies : Un environnement post-apocalyptique est rempli 
de substances inflammables, comme des fûts de carburant ou 
des gaz toxiques. Des pièges peuvent déclencher des 
incendies ou des explosions massives si mal gérés (par 
exemple, en déclenchant une étincelle dans une zone saturée 
de gaz). 


Terrains instables Des sols marécageux ou sablonneux 
peuvent engloutir des joueurs imprudents. Ces pièges naturels 
sont souvent imprévisibles et peuvent nécessiter des 
compétences de survie pour éviter l'engloutissement. 
Utilisation dans le jeu : 


Les joueurs doivent utiliser des compétences de Survie ou de 
Perception pour repérer les signes de danger, comme des 
débris instables ou des traces de produits chimiques. Certains 
objets, comme des combinaisons de protection contre les 
radiations, peuvent atténuer les effets. 


Conséquences d'un échec Empoisonnement, blessures 
graves, pièges fatals comme des effondrements ou des 
incendies qui peuvent se propager rapidement et forcer les 
joueurs à fuir. 


4. Pièges Psychologiques 

Les pièges psychologiques sont conçus pour déstabiliser ou 
tromper les joueurs, en les incitant à prendre de mauvaises 
décisions ou à tomber dans des embuscades. Ce type de 
piège joue avec la perception et l'esprit, plutôt qu'avec des 
mécanismes ou des dispositifs physiques. 

Exemples : 


Fausses portes ou passages : Des portes qui mènent dans des 
culs-de-sac, ou des chemins sans issue qui se ferment 
brusquement derrière les joueurs, les piégeant dans une zone 
hostile ou sans sortie. Cela peut aussi inclure des portes qui se 
verrouillent automatiquement derrière eux, les forçant à 
avancer sans pouvoir revenir. 


Faux indices : Des messages, signes, ou objets semblent 
indiquer une solution à Un problème, mais mènent finalement 
à une impasse ou à une embuscade. Par exemple, un 
panneau indiquant une sortie d'urgence peut conduire à une 
salle piégée ou à un danger encore plus grand. 


Illusions : Les joueurs peuvent être soumis à des hallucinations 
ou des illusions, déclenchées par des substances chimiques 
dans l'air ou des artéfacts technologiques, les faisant croire à 
la présence de quelque chose qui n'existe pas réellement (ex 
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: des monstres où des trésors). 


Manipulation par des PNJ : Des personnages non-joueurs 
peuvent utiliser des pièges psychologiques pour attirer les 
joueurs dans des pièges physiques. Par exemple, ils pourraient 
laisser un indice volontairement pour les mener dans une 
embuscade. 

Utilisation dans le jeu : 


Ces pièges sont souvent plus subtils et demandent des 
compétences de Psychologie ou de Détection des 
Mensonges pour être décelés. Les joueurs devront également 
faire preuve d'esprit critique et d'intuition pour éviter de 
tomber dans ces pièges mentaux. 


Conséquences d'un échec : Les joueurs peuvent perdre du 
temps à explorer des fausses pistes, tomber dans des 
embuscades ou se retrouver dans des situations où leur esprit 
est affaibli, les rendant plus vulnérables aux vrais pièges 
physiques. 


3. DÉTECTION / DÉSAMORÇAGE DES PIÈGES 


3. Compétences et Équipements pour Repérer les Pièges 
Dans un univers post-apocalyptique, la capacité à repérer les 
pièges avant qu'ils ne se déclenchent est essentielle à la survie. 
Cela implique des compétences spécifiques que les joueurs 
peuvent développer et l'utilisation d'équipements appropriés. 
Compétences Principales : 


Perception : La compétence la plus fondamentale pour 
détecter les pièges. Elle permet aux joueurs de remarquer les 
anomalies dans leur environnement, que ce soit des fils 
cachés, des dalles suspectes, ou des sons inhabituels émis par 
un mécanisme en attente de se déclencher. 


O Exemple : Un joueur utilise sa perception pour 
remarquer que la poussière sur le sol semble avoir 
été déplacée de manière anormale, indiquant un 
piège mécanique sous une dalle. 


Survie : Cette compétence permet aux joueurs de repérer les 
dangers environnementaux, comme des terrains instables ou 
des zones radioactives, qui peuvent constituer des pièges 
naturels. 


O Exemple : Un joueur repère des signes de corrosion 
sur une grille métallique qui pourrait s'effondrer si 
quelqu'un la traverse. 


Technologie : Permet de détecter les pièges technologiques 
ou d'analyser des dispositifs complexes tels que des lasers, des 
systèmes automatisés d'armes, ou des mines électroniques. 


O Exemple Un joueur utilise sa connaissance 
technologique pour détecter un capteur laser 
caché dans un couloir, prêt à déclencher un 
système d'arme. 


Dextérité/Volonté : Certaines situations peuvent exiger des 
compétences basées sur la Dextérité pour contourner 
habilement un piège déjà détecté, ou la Volonté pour résister 
à des pièges psychologiques ou illusoires. 


5) Exemple : Un joueur utilise sa dextérité pour 
désactiver un piège à fil ou sa volonté pour résister 
à une illusion mentale. 


Équipements Utiles : 


Détecteurs de Métaux : Utile pour repérer des pièges 
impliquant des composants métalliques comme des mines 
terrestres, des dalles de pression métalliques ou des tourelles 
cachées. 


Scanners de Champ Électromagnétique (EM) : Permettent de 
repérer des sources d'énergie, comme les rayons lasers, les 
systèmes électroniques de détection, ou les robots de 
surveillance. 


Capteurs de Mouvements : Ces dispositifs peuvent identifier 
des pièges basés sur des capteurs de mouvement ou détecter 
des systèmes d'armes qui se déclenchent avec le 
déplacement. 


Gants Anti-chocs : Protègent contre les pièges électriques ou 
les dispositifs nécessitant une manipulation directe de circuits 
dangereux. 


Jumelles Infrarouges : Utilisées pour repérer des pièges cachés 
qui émettent de la chaleur, comme des câbles chauffés, des 
générateurs de chaleur, où des lasers. 

Utilisation en jeu : 


Le Maître du Jeu peut accorder des bonus aux jets de 


Niveau de Complexité 


1. Basique (ex. corde, 
piège simple à fil) 


2. Simple (ex. fil tendu) 8 


3. Modéré (ex. dalle de 


Perception ou de Technologie si les joueurs possèdent des 
équipements appropriés. Par exemple, un détecteur de 
métaux peut accorder un bonus de +2 à un jet de Perception 
lorsqu'un piège contenant des parties métalliques est 
dissimulé. 


4. Comment Inclure la Difficulté de Détection (Modificateurs 
Basés sur la Complexité du Piège) 

La difficulté de détecter un piège peut varier en fonction de 
sa complexité, de la compétence des créateurs du piège, et 
des conditions environnantes. Chaque piège peut avoir un 
niveau de difficulté spécifique, qui influence le seuil que les 
joueurs doivent atteindre pour le repérer avant qu'il ne se 
déclenche. 

Facteurs Affectant la Difficulté de Détection : 


Complexité du Piège : Plus un piège est sophistiqué, plus il est 
difficile à repérer. Un simple fil tendu peut être relativement 
facile à identifier, tandis qu'un piège technologique avec un 
système de capteurs multiples demandera un seuil de 
difficulté plus élevé. 


G Exemple : Un piège simple, comme une trappe 
cachée, peut avoir un seuil de détection de 10 
(sur 20), tandis qu'un système de défense 
automatisé avancé nécessiterait un seuil de 15 ou 
plus. 


Camouflage : Un piège bien caché dans l'environnement 
naturel (caché sous des feuilles, dans une crevasse ou 
camouflé par des débris) peut augmenter la difficulté. Les 
créateurs talentueux de pièges ajoutent des techniques de 
camouflage pour masquer les signes visibles. 


O Exemple : Un piège mécanique dissimulé dans 
des ruines envahies par la végétation pourrait 
avoir un malus de -2 pour le repérer. 


État du Piège : Des pièges anciens ou détériorés peuvent être 
plus faciles à identifier (parce que leurs composants sont 
visibles ou qu'ils émettent des bruits), tandis que des pièges 
bien entretenus ou récents peuvent être extrêmement 
discrets. 


O Exemple : Un piège électronique rouillé peut 
émettre des étincelles, ce qui abaisse sa difficulté 
de détection à 8 au lieu de 12. 


Environnement : Le lieu joue également un rôle crucial. Un 
piège dans une zone sombre où brumeuse sera plus difficile à 
repérer. Le bruit ambiant, l'éclairage et les conditions du 
terrain affectent également la perception des joueurs. 


O Exemple : Dans un tunnel obscur, la détection 
d'un piège peut avoir un malus de -3 si les joueurs 
ne disposent pas de sources lumineuses 
adéquates. 


Tableau de Difficulté de Détection des Pièges : 

Voici un exemple de tableau avec différents niveaux de 
difficulté pour repérer les pièges, en fonction de leur 
complexité et de l'environnement. 


Utilisation en jeu : 
Difficulté) Description 


Facile à repérer, 
5 mécanique 
rudimentaire 


Visible avec un peu 
d'attention 


Bien caché, utilise un 


pression) 12 mécanisme précis. 

Technologie 

4. Avancé (ex. rayons 15 complexe, nécessite 

lasers) des compétences 
techniques. 
Très bien caché, 
5. Sophistiqué (ex. piège difficile à détecter, 
190P aeg reg 18 nécessite de 


multidimensionnel) 


6. Sophistiqué (ex. piège 
multidimensionnel, 22 
artéfact ancien) 


multiples 
compétences. 


Presque 
indétectable, conçu 
pour tromper même 

les experts. 


Les modificateurs peuvent être appliqués pour ajuster la 
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difficulté selon l'environnement ou les compétences des 
joueurs. Par exemple, un joueur disposant de jumelles 
infrarouges pourrait recevoir Un bonus de +2 pour repérer des 
rayons laser cachés, réduisant ainsi la difficulté d'un piège 
complexe. 


5. Exemples de Jets de Dés pour Déterminer si un Joueur 
Détecte un Piège Avant qu'il ne soit Déclenché 

Pour déterminer si un joueur parvient à repérer un piège avant 
qu'il ne se déclenche, il est important d'effectuer un jet de dés 
basé sur les compétences du joueur (comme la Perception ou 
la Technologie). Le résultat du jet est comparé au seuil de 
détection du piège, déterminé par sa complexité et les 
modificateurs associés. 

Exemple de Scénario : Piège Mécanique Simple (Fosse à 
Pointes) 


Situation : Les joueurs traversent une forêt post-apocalyptique, 
et un piège à trappe dissimulée sous des feuilles se trouve sur 
leur chemin. 


Seuil de détection : La trappe est camouflée avec des débris, 
mais Un joueur attentif peut remarquer un léger affaissement 
du sol. La difficulté de détection est fixée à 10 (niveau simple). 


Jet de Perception : Un joueur avec une compétence de 
Perception de +3 effectue un jet de 1420. Si le résultat du jet 
est 7 ou plus (grâce à son modificateur), il détecte le piège. 


O Exemple de Jet : Le joueur lance un 12 sur 1d20, 
ce qui avec son modificateur de +3 lui donne un 
15, dépassant la difficulté de 10. I| détecte donc 
la trappe avant qu'elle ne se déclenche. 
Exemple de Scénario : Piège Technologique (Rayon Laser) 


Situation : Les joueurs explorent les ruines d'une ancienne 
installation de recherche et se retrouvent face à un couloir 
surveillé par des rayons lasers invisibles. 


Seuil de détection : Le piège laser est bien caché et nécessite 
une compétence en Technologie pour être repéré. La 
difficulté de détection est 15 (niveau avancé). 


Jet de Technologie : Un joueur avec une compétence de 
Technologie de +4 tente de repérer le piège. Il lance un 1d20 
et doit obtenir 11 ou plus (grâce à son modificateur) pour 
détecter les lasers. 


O Exemple de Jet: Le joueur lance un 9, ce qui avec 
son modificateur de +4 lui donne un total de 13, 
inférieur à la difficulté de 15. II échoue et continue 
à marcher vers les lasers, déclenchant le piège. 


O 
Conséquences d'un Échec : 


Si le joueur échoue à détecter le piège, il est déclenché 
lorsque l'équipe le traverse. Cela peut entraîner des dégâts, 
des conditions de combat défavorables, ou alerter des 
ennemis à proximité. 


Désamorcer un piège : Si le joueur détecte le piège, il peut 
alors tenter de le désamorcer, souvent en utilisant une 
compétence spécifique comme la Technologie ou la 
Mécanique. Le maître de jeu peut exiger un autre jet de dés 
pour réussir cette tâche. 


5. UTILISATION STRATÉGIQUE DES PIÈGES 

Les pièges, qu'ils soient mécaniques, technologiques, 
environnementaux ou psychologiques, offrent des 
opportunités stratégiques pour les joueurs et les PNJ dans un 
monde post-apocalyptique. lls ne servent pas uniquement à 
défendre des positions, mais sont également des outils offensifs 
permettant de contrôler l'issue d'un combot, de protéger des 
ressources précieuses, et d'ajouter une tension permanente à 
l'exploration des environnements. 

Côté Joueur : Conception et Installation de Pièges 

Les joueurs peuvent devenir des ingénieurs du chaos en 
apprenant à installer leurs propres pièges pour défendre des 
positions, retarder des ennemis ou préparer des embuscades. 
Dans un monde où les ressources sont rares et les ennemis 
nombreux, l'utilisation intelligente de pièges peut changer le 
cours d'une rencontre. 

1. Planification d'une Embuscade 


Choix du terrain : La première étape pour un joueur consiste à 
choisir un lieu stratégique pour installer son piège. Des zones à 
haute visibilité ou des goulets d'étranglement (comme des 
couloirs, des ponts ou des chemins étroits) sont idéales pour 
maximiser l'efficacité d'un piège. 

O Exemple : Un joueur choisit de tendre un piège 


dans un canyon, un endroit où les ennemis seront 
forcés de passer. 


hd Type de piège : En fonction des ressources disponibles et des 
compétences du personnage, les joueurs peuvent installer 
différents types de pièges. Cela peut aler de pièges 
mécaniques simples (comme des fosses à pointes) à des 
dispositifs plus avancés (mines, grenades reliées à des fils, ou 
systèmes de déclenchement à distance). 


O Exemple : Un joueur utilise des compétences en 
Mécanique pour installer une bombe artisanale 
reliée à un fil tendu dans un passage étroit. 
Camouflage et pièges multiples : Les joueurs peuvent choisir de camoufler 
leur piège avec des débris ou des objets naturels (branches, feuilles, 
décombres) afin de le rendre moins visible. Ils peuvent également installer 
plusieurs pièges en série pour forcer leurs ennemis à se déplacer dans une 
direction précise, augmentant ainsi les chances de succès. 


O Exemple : Un joueur place un premier piège pour 
forcer un groupe d'ennemis à se déplacer vers 
une zone où un second piège plus destructeur les 
attend. 

Coordination avec le groupe : Les pièges peuvent être utilisés en 
conjonction avec des attaques directes. Par exemple, les joueurs peuvent 
installer des pièges pour ralentir les ennemis avant de lancer une 
embuscade. Cela peut inclure des filets pour capturer ou ralentir les 
adversaires ou des pièges qui provoquent des dégâts initiaux avant 
l'engagement en combot. 


O Exemple : Le joueur tend un piège qui déclenche 
des débris ou une explosion lorsque les ennemis 
passent, les affaiblissant avant l'engagement. 


Compétences Nécessaires pour Installer des Pièges : 


Mécanique/Technologie : Pour créer des pièges complexes ou 
technologiques (bombes, pièges à déclenchement à distance). 
Survie : Pour installer des pièges dans la nature (pièges à filet, fosses 
camouflées, pièges à animaux). 
Dextérité : Pour les pièges nécessitant de la précision dans leur installation 
(fils tendus, dalles sensibles à la pression). 
Perception : Pour s'assurer que le piège est bien dissimulé et difficile à 
détecter par les ennemis. 


Exemple de Scénario : 
Contexte : Les joueurs, poursuivis par Un groupe de bandits, décident de 
tendre une embuscade dans un canyon. Ils disposent de quelques heures 
pour installer des pièges et préparer leur défense. 
Action des Joueurs : Un joueurinstalle des pièges explosifs dans des endroits 
stratégiques, tandis qu'un autre place des fils tendus pour déclencher des 
chutes de rochers. Ils camouflent le tout avec des débris pour que les 
bandits ne se doutent de rien. 
Résultat : Lorsque les bandits entrent dans le canyon, ils déclenchent les 
explosifs, et ceux qui survivent se retrouvent piégés sous une avalanche de 
rochers. Les joueurs en profitent pour attaquer, ayant déjà affaibli leurs 
ennemis. 


Côté PNJ : Pièges dans les Antres des Mutants, Bases des Bandits ou 
Anciennes Installations Technologiques 

Les pièges créés par les PNJ peuvent être utilisés pour défendre leurs 
territoires, protéger des ressources ou capturer des intrus. Les antres de 
mutants, les bases de bandits, ou les anciennes installations technologiques 
sont souvent parsemées de pièges mortels qui exigent des joueurs de faire 
preuve d'ingéniosité et de prudence pour les éviter. 


1. Antres des Mutants : 

Les mutants, souvent peu sophistiqués mais extrêmement 
territoriaux, installent des pièges simples mais efficaces dans 
leurs repaires. Ceux-ci incluent des fosses camouflées, des 
branches épineuses ou des animaux capturés et dressés pour 
attaquer les intrus. 


hd Pièges Naturels : Les mutants utilisent leur environnement à leur 
avantage, installant des fosses ou des terrains marécageux 
comme pièges à intrus. lls peuvent également créer des 
obstacles naturels, comme des buissons épineux ou des zones 
radioactives cachées. 


O Exemple : Un groupe de mutants utilise une rivière 
contaminée comme piège naturel, obligeant les 
ennemis à la traverser, causant des radiations ou 
des maladies. 


e Pièges Vivants : Certains mutants utilisent des créatures mutées 
pour défendre leurs repaires. Par exemple, des animaux 
capturés et modifiés par la radiation peuvent être utilisés 
comme gardes biologiques. 


O Exemple : Une tanière de mutants est protégée 
par des chiens mutés dressés pour attaquer à vue. 


Les joueurs devront utiliser des compétences 
d'Animalerie ou de Survie pour s'en débarrasser. 
2. Bases de Bandits : 
Les bandits, souvent plus organisés que les mutants, installent 
des pièges technologiques et mécaniques pour défendre leurs 
bases. Ils protègent ainsi leurs ressources (armes, carburant, 
vivres) des autres factions ou des explorateurs imprudents. 


° Pièges à Déclenchement à Distance : Les bandits peuvent 
tiliser des systèmes plus sophistiqués, comme des mines, des 
tourelles automatiques ou des explosifs télécommandés pour 
défendre les points d'entrée de leurs bases. 


O Exemple : Un joueur tentant d'approcher une 
base de bandits active une tourelle automatisée 
qui tire des projectiles explosifs dès qu'il 
s'approche à une certaine distance. 


kd Chambres Piégées : Les bandits peuvent aménager des 
chambres spéciales pour attirer des voleurs dans des pièges 
mortels. Cela inclut des salles remplies de trésors où des dalles 
de pression ou des systèmes de détection déclenchent des 
explosions ou libèrent des gaz toxiques. 


O Exemple : Après avoir volé des ressources dans 
une base, les joueurs entrent dans une salle 
secrète où les portes se referment derrière eux, 
déclenchant une fuite de gaz toxique. 


3. Anciennes Installations Technologiques : 

Les installations technologiques abandonnées de l'Ancienne 
Civilisation sont souvent protégées par des systèmes de 
défense encore actifs. Ces pièges automatisés ne 
reconnaissent plus les humains ou mutants modernes et les 
considèrent comme des menaces. 


° Systèmes de Sécurité : Les systèmes de sécurité de haute 
technologie (lasers, drones de sécurité, serrures 
électromagnétiques) constituent des pièges difficiles à 
détecter sans compétences avancées en technologie. 


O Exemple : Dans une ancienne installation militaire, 
des systèmes de sécurité utilisant des rayons laser 
s'activent lorsque les joueurs tentent de pénétrer 
dans une salle contenant des informations vitales. 


e Artefacts Défectueux : Certains dispositifs technologiques, 
comme des robots ou des IA, peuvent être dysfonctionnels à 
cause du temps écoulé. Ces artefacts, lorsqu'ils sont 
manipulés sans précaution, peuvent provoquer des 
décharges électriques, des explosions ou libérer des toxines. 


O Exemple : En essayant de récupérer une arme 
ancienne, un joueur active par inadvertance un 
robot de sécurité qui considère les intrus comme 
des ennemis et engage le combat. 

6. Exemples de Pièges Prêts à l'Emploi 


e Chaque piège pourrait être décrit avec ses effets en cas 
d'échec ou de succès critique lors des désarmements. 


(01-20) NIVEAU DE LÉTHALITÉ ZÉRO 


Résultat 
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56-63 


64-70 
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93-00 


Effet du piège Description Informations supplémentaires pour Gamma World 
Alarme, ne fait signe Un simple dispositif d'alarme se déclenche, Peut attirer des créatures mutantes sensibles aux sons, ou activer d'autres 
à rien mais il n'a aucune conséquence directe. systèmes technologiques dans la zone (10%) 
Piège déjà Un piège a déjà fait une victime, avec des Indication de danger potentiel. Une créature mutée pourrait avoir été 
déclenché restes visibles (ex : cadavre criblé de balles). attirée par les restes ou le piège peut s'être réinitialisé. (10%) 


Un cadavre inerte se trouve là, donnant 
Cadavre inoffensif l'impression qu'il pourrait s'animer, mais c'est un 
leurre. 


Peut s'agir d'un cadavre irradié ou muté qui dégage des radiations 
nocives pour les joueurs ou contient des artefacts. (10%) 


Un piège visible, mais désactivé, comme une à i x 
Les joueurs peuvent recycler des composants mécaniques pour 


Piège désactivé dalle de pression brisée ou des poulies i $ 3 . 
g P A P construire des outils ou des armes rudimentaires. (25%) 
endommagées. 
Chien, aboiements Un chien émet des aboiements, mais il ne Les aboiements peuvent alerter des créatures proches ou activer des 
inoffensifs provoque aucune réaction. drones de surveillance laissés par l'ancienne civilisation. (10%) 
Nuage de gaz Un gaz inoffensif mais qui réduit Peut servir à masquer la présence d'une créature ou d'un piège 
obscurcissant temporairement la visibilité des joueurs. secondaire, ou créer un écran de dissimulation pour les mutants (10%). 
Évent de gaz Un évent émet un souffle de goz, Peut provenir d'une installation technologique ancienne qui pourrait 
obscurcissant temporairement obscurcissant la zone. encore contenir des ressources utiles. (10%) 


Peut signaler l'ouverture d'un passage secret ou l'existence d'un conduit 
vers un autre endroit. Les courants d'air peuvent aussi transporter des 
spores radioactives. (10%) 


Un simple courant d'air entre dans la pièce sans 


Rafale de vent autre effet. 


Aiguille empoisonnée, 50% de chances que le poison soit inoffensif ; Le poison pourrait être une ancienne toxine radioactive, augmentant 
poison pourri sinon, 1 point de dégât (peu dangereux). temporairement les niveaux de radiation des joueurs. (10%) 
i Indices qu'un piège dangereux a déjà été Les brûlures pourraient être causées par des radiations ou des acides 
Marque de brûlure, r 2 x Heu À HUE A a A 
tani déclenché il y a longtemps, mais qu'il n'est plus mutagènes, pouvant indiquer la présence d'artefacts ou de créatures 
tache d'acide r A 
actif. mutées dans la zone. (25%) 


Squelette inoffensif Un squelette qui semble menaçant par sa Le squelette pourrait être d'un ancien explorateur, contenant un artefact 


position, mais il est inoffensif. technologique ou des notes sur une installation proche. (10%) 
Bouton blanc : Nuage Le déclenchement libère un simple nuage de Le brouillard peut contenir des particules radioactives ou des spores 
de brouillard brouillard, sans autre effet. mutantes, qui nécessitent des tests de résistance à la radiation. (10%) 


Bouton Déclencheur Une lumière aveuglante se déclenche, mais ne La lumière pourrait être un signal pour un système de défense automatisé 
de Lumière cause aucun dégât. qui reste en veille dans les anciennes installations. (20%) 


Piège avec Un piège (ex. un fusil) est presque fonctionnel, 
déclencheur mais il est trop usé pour se déclencher 
défaillant correctement. 


Les joueurs peuvent essayer de réparer le piège ou de recycler ses 
composants pour améliorer leurs propres armes ou dispositifs. (25%) 


(21-35) NIVEAU DE LÉTHALITÉ 1 


Résultat 
(1d100) 


01-05 


06-10 


MrS 


16-20 


2125 


26-30 


31-35 


36-40 


41-45 


46-50 


51-55 


56-60 


61-65 


Effet du Piège Description Informations supplémentaires pour Gamma World 


Alarme, Alerte Drone(s) de Un signal sonore déclenche l'apparition de drones Les drones technologiques sont activés par l'alarme, surveillant ou 


Surveillance de sécurité. attaquant les joueurs selon le protocole. (20%) 
Alarme, signale aux i 2 A A À on 
À 9 P L'alarme déclenche des systèmes de défense Active des tourelles, des armes robotisées ou des lasers de 
systèmes de défense A n A k p É i , 
automatiques de faible niveau. surveillance dans la zone, nécessitant une action rapide. (20%) 


niveau | 


s mo Un ancien cyborg est réactivé par un mécanisme Ce cyborg, autrefois Un gardien ou un soldat, a été réanimé par un 

Cyborg inactif réactivé L : R Soeurs i $ 
caché et attaque les joueurs. système de sécurité et utilise des armes anciennes. (25%) 

Les nanites causent des infections technologiques, altérant 


Cadavres infestés de Les cadavres sont infestés de nanites qui parasitent i $ PRE 
temporairement les fonctions corporelles ou causant des dégâts 


nanites les joueurs au contact. intemes. (25%) 
esade decad Un passage est bloqué par un champ de force ou Ce dispositif est un ancien système de sécurité qui empêche la 
a ai e un sas technologique qui se réinitialise après un progression rapide des joueurs. Peut nécessiter une compétence 
B court laps de temps. technologique pour être contourné. (25%) 
Piège à fléchettes Un système automatique envoie des fléchettes eS fléchet ES peuvent Sire Spaus de RENONS radioge is ouide 
a K X toxines mutagènes, infligeant des dégâts ou des mutations 
automatisé empoisonnées. 


emporaires. (25%) 


La porte peut également contenir un mécanisme pour libérer un gaz 
toxique ou une charge électrique si les joueurs essaient de la forcer. 
(30%) 


Cette masse informe attaque les joueurs et peut altérer leur 
équipement avec des effets corrosifs ou des décharges électriques. 
(20%) 


Une porte semble prometteuse mais ne mène nulle 


Porte factice ou leurre í x ; 
part, ou mène à une impasse. 


Agrégat de matière Un amas de matière mutante, fusion de chair et 
mutante de technologie défaillante, apparaît. 


Un molosse de combat aboie ce qui attire des 
drones de surveillance ou des créatures 
technologiques. 


Molosse de Combat 
aboie, alerte drone(s) 


Ce molosse peut aussi relâcher des spores qui attaquent les 
composants électroniques des équipements des joueurs. (25%) 


Des molosses, alertent 


X p; Les molosses aboient, déclenchant des systèmes Peut déclencher des lasers de surveillance, des tourelles ou des 
systèmes de défense x k à a ss P = 
“veau de défense technologiques basiques. dispositifs de piégeage automatisés. (20%) 
Rien, aucun effet Le piège ne fait rien. Une simple distraction ou une fausse alerte. 
> : Des androïdes anciens, à moitié détruits, s'activent Ces androïdes étaient autrefois des gardes ou des travailleurs, 
Squelettes mécaniques A f PES À 
pour attaquer les joueurs (1d3). désormais défaillants et mal programmés. (20%) 
Glissement vers une pièce Un sol incliné glisse vers une autre pièce en Peut entraîner les joueurs dans une zone piégée ou une salle remplie 
vide descendant d'un niveau. de gaz toxiques ou de créatures mutantes. (20%) 
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Un ancien dispositif libère un virus qui affecte les 


Connection : Libération Ce virus peut désactiver temporairement les objets technologiques, 


66-70 d'un virus informatique systèmes RÉ slschoniquesdes comme les armes à énergie ou les scanners. (20%) 
r ee Un dispositif génère une puissante décharge Peut aussi désactiver temporairement les boucliers d'énergie ou 
Bouton jaune : décharge ; à ee eee ARE 
71-75 te électrique dans la zone, causant des brûlures aux infliger des dégâts directs aux personnages portant des équipements 
g joueurs. métalliques. (20%) 
76-80 Bouton gris : hallucinations Un ancien dispositif de contrôle mental provoque Les joueurs sont temporairement désorientés, voyant des illusions ou 
mentales des hallucinations. des créatures inexistantes, ce qui peut altérer leur jugement. (25%) 
81-85 Bouton jaune : Balise de Un dispositif de sécurité marque les joueurs avec La balise pourrait aussi permettre aux systèmes de défense de mieux 
marquage une balise lumineuse, les rendant plus visibles. cibler les joueurs ou attirer des créatures hostiles. (20%) 
Bouton vert : Rafale de Une rafale de vent s'accompagne de particules Les particules peuvent être radioactives ou mutagènes, nécessitant 
86-90 s $ Aa È ne NA 
vent toxique toxiques, affaiblissant les joueurs. des tests de résistance contre les radiations. (20%) 
à ` s Ae, f : r Cette salle pourrait être une ancienne cellule de confinement ou 
Escalier coulissant vers une Un escalier dissimulé entraîne les joueurs dans une ONE 
91-95 aR A une zone sécurisée contenant des dangers ou des artefacts 
salle verrouillée salle plus basse, verrouillée. 7 
technologiques. (25%) 
Une puissante rafale de vent pousse les joueurs PDE R : , 
Rafale de vent vers une “he Cette rafale peut révéler une zone secrète ou un ancien laboratoire 
96-00 vers Une zone dangereuse, habitée par des s ; ` x 
zone mutante rempli de dangers biologiques ou technologiques. (20%) 


(36-45) NIVEAU DE LÉTHALITÉ 2 


P di) Effet du Piège Description Informations supplémentaires pour Gamma World 
01-02 Alarme, alerte drone(s) de sécurité Un signal sonore déclenche | apparition de Ces drones peuvent surveiller ou attaquer les joueurs 
drones de sécurité. selon les protocoles programmés. (25%) 
03-05 Alarme, fait signe aux systèmes de  L'alarme déclenche des systèmes de défense Peut activer des tourelles automatisées, des lasers ou 
défense niveau Il automatiques de niveau Il. des pièges avancés. (25%) 
06-07 Piège à fléchettes Un dispositif automatisé envoie des fléchettes Fléchettes avec poison radioactif ou toxine mutagène, 
g empoisonnées. infligeant des dégâts progressifs. (25%) 
AA A Un boulon est projeté à grande vitesse depuis Peut provoquer des dégâts perforants ou affecter des 
08-10 Piège à boulon i i 2 f 
un mur ou un plafond. composants électroniques portés par les joueurs. (25%) 
: 8 S Un pont semble solide mais disparaît sous les Peut causer des blessures modérées ou mener les 
1-12 Pontillusoire, chute de 3 mètres f ž 3 EA 
pieds des joueurs, provoquant une chute. joueurs vers Une zone piégée plus bas. (30%) 
Cascade de sphères métalliques, Unimecanbme Igore des sphères métalliques Ces sphères peuvent rouler vers les joueurs, les 
3-15 bruyantes qui alertent les drones de j 7k 
alerte drone(s) s déstabilisant ou les frappant. (25%) 
surveillance. 
Cascade de spheres metalliques; e i ce a B AE Les systèmes peuvent inclure des lasers de détection, 
6-17 fait signe aux systèmes de défense déclenchent des systèmes de défense de = 
i à des tourelles basiques ou des champs de force. (25%) 
niveau | niveau l. 
Hnarobo de cadavres étréaniné ddr dés Ces cyborgs sont mal programmés et attaquent tout 
8-20 Cadavres réanimés par nanites group pare ce qui bouge, infligeant des dégâts contondants ou 
nanites, les transformant en cyborgs primitifs. à : 
électriques. (30%) 
AA Des cadavres infestés de nanites Cela peut provoquer des dysfonctionnements 
21-22 Cadavres oo PE endommagés émettent des ondes perturoant temporaires de leurs armes et objets technologiques. 
technologiques Ea a 
l'équipement des joueurs. (25%) 
Blocage de corridor, réinitialisation Un passage est bloqué Parun enomp de torge Peut nécessiter une compétence en technologie ou 
23-25 ou une porte métallique, nécessitant un x f ae Pa 
lente force brute pour être désactivé ou évité. (25%) 
contournement. 
26-27 Piège à fléchettes, double Un système de fléchettes tire deux fois plus Chaque série de fléchettes peut contenir Un poison ou 
rapidement qu'un piège simple. une toxine différente. (25%) 
i2 ser 4 Un système de fléchettes avancé tire trois Peut infliger de lourds dégâts, surtout si les joueurs n'ont 
28-30 Piège à fléchettes, triple FE PRE ; : A 
séries de projectiles rapidement. pas de protection adaptée. (30%) 
31-32 Porte factice Une porte trompeuse qui ne mène à rien Pau Seelanan chdain uns elenme eu Iaru 
p B q 3 gaz toxique si forcée. (25%) 
Une ancienne bulle énergétique apparaît, 
33-35 Bulle d'énergie résiduelle mais est défectueuse et ne dure que quelques Elle peut absorber un coup avant de disparaître. (25%) 
instants. 
36-37 zauen né doute Un ancien système de défense technologique Aveugle les joueurs pendant un court moment, les 
envoie Un flash aveuglant. rendant vulnérables à des attaques. (25%) 
38-40 Bouton blanc, givre Un ancien dispositif projette une rafale de froid Cela peut ralentir les mouvements des joueurs ou 
extrême, recouvrant la zone de givre. provoquer des engelures. (30%) 
3 Ces créatures infligent des dégâts mineurs mais 
E Des larves mutantes éclosent et attaquent les À : ; i 
41-42 Larves de chair mutante peuvent aussi provoquer des infections mutagènes. 
joueurs. 
(25%) 
Chiens errants, alerte systèmes de Des chiens errants aboient, déclenchant les Peut activer des lasers, des drones ou d'autres 
43-45 x Lu A R : 5 a # 
défense niveau II systèmes de défense avancés. dispositifs technologiques. (25%) 
46-47 Nuage de gaz somnifère Un gaz soporifique est libéré, forçant les joueurs Les joueurs endormis deviennent vulnérables aux 
à faire un test de résistance. attaques ou pièges secondaires. (25%) 
: Un passage se ferme soudainement, bloquant Les joueurs doivent trouver un autre chemin ou 
48-50 Trou entravé A à f: 4 à : 
le chemin des joueurs. désactiver le mécanisme. (30%) 
51-52 Piège à javelot automatisé Un javelot est projeté à grande vitesse depuis Peut causer des dégâts perforants et endommager 
un mur ou un plafond. l'équipement des joueurs. (25%) 
Rebord basculant, chute de 3 Le sol sous les joueurs bascule, les faisant Peut infliger des dégâts mineurs ou exposer les joueurs 
53-55 f sie 
mètres chuter. à d'autres dangers en bas. (25%) 


créatures mutantes. 
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56-57 


58-60 


61-62 


63-65 


66-67 


68-70 


71:72 


73-75 


76-77 


78-80 


81-82 


83-85 


86-87 


88-90 


91-92 


93-95 


96-97 


98-100 


Cage robotisée, capture d'un 


monstre de niveau | 


Filet, alerte systèmes de défense 


niveau | 


Rien, aucun effet 


Fosse de 3 mètres, ouverte 


Herse rouillée 


Scorpion mécanique venimeux 


Androïdes anciens 


Glissement vers une piscine de 


débris toxiques 


Serpent cybernétique 


Caisse piégée, chute de 3 mètres 


Déclencheur : blessures légères 


Déclencheur : cage énergétique 


Un monstre robotisé ou cyborg est libéré d'une 
cage pour attaquer les joueurs. 


Un filet s'abat sur les joueurs et déclenche une 
alarme, activant des systèmes de défense. 


Le piège ne fait rien. 


Une fosse béante apparaît, prête à piéger les 
joueurs imprudents. 


Une herse tombe soudainement, bloquant le 
passage. 


Un petit robot scorpion injecte du venin 
technologique. 


Des androïdes primitifs (1dé+1) s'activent et 
attaquent les joueurs. 


Les joueurs glissent vers une piscine remplie de 
déchets toxiques. 


Un serpent robotique est activé et attaque les 
joueurs. 


Une caisse tombe sur les joueurs, provoquant 
une chute. 


Un ancien dispositif technologique provoque 
des blessures mineures sur les joueurs. 


Un champ de force entoure Un joueur, le 
maintenant prisonnier temporairement. 


Déclencheur : libération d'un drone Un drone de niveau I est libéré et attaque les 


de niveau | 


Déclencheur : gaz somnifère 


Déclencheur : gaz toxique 


Araignée mécanique venimeuse 


Androïdes fous 


Monstre mutant, niveau Il 


(46-65) NIVEAU DE LÉTHALITÉ 3 


Résultat 
(14100) 


01-02 


03-04 


05-06 


07-08 


16-17 


18 


19-20 


21-22 


23 


24 


25-26 


27 


Effet du Piège 


Jet d'acide 


Alarme, alerte système de 
sécurité 
Alarme, fait signe aux 
créatures de niveau II 


Piège à fléchettes, double 
Piège à boulons, double 
Pont effondré, chute de 10' 


Pontillusoire, chute de 20' 


Cage de capture, chute de 
30' 


Caltrops 


Cascade de sphères 
métalliques 


Contact Poison (Type A) 
Cadavres réanimés par 
nanites 


Cadavres parasités, affliction 
grave 


Bloc de couloir, réinitialisation 
longue 


Piège à fléchettes, 
empoisonné (Type A) 


Porte piège, chute 


joueurs. 


Un dispositif libère un gaz soporifique. 


Un dispositif libère un nuage de gaz toxique 
dans la zone. 


Une araignée robotisée attaque avec des 
morsures venimeuses. 


Des androïdes défectueux (1d4+2) s'activent 
et attaquent tout ce qui bouge. 


Un monstre mutant de niveau Il apparaît et 
attaque les joueurs. 


Description 


Un piège envoie un jet d'acide corrosif sur les joueurs. 


L'alarme déclenche l'activation des systèmes de 
sécurité (drones, lasers, etc.). 


L'alarme attire des créatures mutantes de niveau III. 
Un piège mécanique envoie une double volée de 


fléchettes empoisonnées. 


Un piège projette deux boulons métalliques à grande 
vitesse. 


Un pont s'effondre sous les joueurs, provoquant une 
chute de 10 pieds. 


Un pont semble solide mais disparaît sous les pieds 
des joueurs, causant une chute de 20 pieds. 


Une cage mécanique tombe, piégeant les joueurs 
dans une chute de 30 pieds. 


Des pointes métalliques sont dispersées au sol, 
rendant la progression difficile. 


Un mécanisme libère des sphères métalliques 
bruyantes qui alerte des systèmes de sécurité de 
niveau Il. 


Un poison est appliqué sur une surface ou un objet. Si 
touché, il cause des dégâts mineurs. 


Des cadavres sont réanimés par des nanites et 
attaquent les joueurs. 


Les cadavres sont infestés de parasites mutants qui 
attaquent les joueurs. 


Un couloir est bloqué par un champ de force, 
nécessitant du temps pour se réinitialiser. 


Un piège mécanique envoie des fléchettes 
empoisonnées. 


Une porte semble fonctionnelle, mais en passant, les 
joueurs tombent dans une fosse. 


135 


Ce monstre utilise des armes mécaniques ou à énergie. 


Les joueurs doivent se libérer avant d'être pris dans une 
embuscade technologique. (25%) 


Fausse alerte. 


Peut causer des blessures en cas de chute, ou contenir 
d'autres dangers en bas. (25%) 


Les joueurs doivent forcer le passage ou attendre 
qu'elle se relève. (25%) 


Le venin peut causer des dégâts internes ou interférer 
avec les systèmes électroniques des joueurs. (25%) 


Ils utilisent des armes basiques mais sont nombreux. 


Ils doivent s'en échapper rapidement pour éviter des 
dégâts chimiques. (25%) 


Il utilise des morsures électrifiées pour infliger des 
dégâts. 


Peut également libérer des débris ou des créatures 
cachées. (25%) 


Peut-être une série de petites décharges électriques. 


Les autres joueurs doivent désactiver le champ pour le 
libérer. (25%) 


Ce drone utilise des armes basiques et surveille la zone. 


Les joueurs doivent résister ou s'endormiront. 


Ce gaz peut infliger des dégâts continus ou des 
affaiblissements temporaires. (25%) 


Le venin peut causer des dommages progressifs ou 
paralyser les joueurs temporairement (25%). 


Ils sont imprévisibles et peuvent exploser en mourant. 


Ce monstre a des capacités mutagènes et peut 
causer des dégâts physiques ou provoquer des 
mutations. (25%) 


Informations supplémentaires pour Gamma World 


L'acide peut détruire des objets technologiques ou 
endommager les protections contre les radiations. (30%) 


Peut attirer des drones de surveillance ou activer des 
tourelles. (30%) 


Peut déclencher l'arrivée de créatures évoluées, ou de 
drones de niveau avancé. (30%) 


Les fléchettes peuvent contenir des toxines radioactives ou 
mutagènes. (30%) 


Peut infliger des dégâts perforants et potentiellement 
déstabiliser les joueurs. (30%) 


Le pont peut être un reste d'une installation technologique 
ancienne. 


Peut mener à une zone mutagène ou une fosse remplie de 
déchets radioactifs. (30%) 


La cage peut être faite de matériaux recyclés ou contenir 
des dispositifs technologiques. (307) 


Peut ralentir les joueurs et infliger des dégâts mineurs. 


Les sphères peuvent aussi déstabiliser les joueurs en les 
faisant glisser. (30%) 


Peut s'agir d'un ancien poison radioactif ou mutagène, 
causant des mutations légères. (30%) 


Ces cyborgs primitifs peuvent causer des dégâts physiques 
ou des interférences électroniques. (30%) 


Les parasites peuvent causer des infections ou des 
mutations rapides. (30%) 


Le passage est verrouillé, obligeant les joueurs à attendre 
ou à désactiver le système. 


Le poison peut être dérivé de toxines mutagènes ou de 
produits chimiques radioactifs. (30%) 


Peut mener à une zone piégée ou infestée de créatures 
mutantes. (30%) 


28-29 


30-31 


32 


33-35 


36 


37 


38 


39-40 


41-42 


43 


44-48 


49 


50 


51-53 


54-55 


56 


57 


58 


59 


60 


61-66 


67 


68-77 


78-80 


81 


82-83 


84-85 


86-87 


88 


89 


90-91 


92 


93 


94 


95-96 


97-99 


00 


Porte factice en bois 
Porte à sens unique, en bois 


Bulles de gaz toxique 


Rune technologique, piège à 
feu 


Déclencheur, sphère de 
protection 


Vignes technologiques 
rampantes 


Foyer profond 


Larves de chair mutantes 


Molosses alerte système de 
défense niveau III 


Champignon violet, toxique 
Nuages de gaz variés 
Évent de gaz, sommeil 

Piège entravant 
Rebord basculant 


Moule doré, petit 


Cage, créature mutante de 
niveau Il 


Filet accroché 


Filet pondéré, fait signe aux 
créatures de niveau | 


Pendule à lame 


Fosse avec pointes, 10' de 
profondeur 


Fosses de diverses 
profondeurs et dangers 


Aiguille empoisonnée (Type 
A) 


Divers pièges mécaniques 


Scorpions mécaniques 


Glissement vers une zone 
piégée 


Serpents cybernétiques 
Piège à lance 


Déclencheur : spray toxique 


Déclencheur : cône de froid 


Déclencheur : invocation de 
créatures de niveau Il 


Déclencheur : peur ou piège 


Déclencheur : marteau 
technologique 


Araignée mécanique 
Barre à ressort, écrasement 


Escaliers coulissants 


Effondrement d'escaliers ou 
de murs 


Effondrement majeur 


Une porte est un leurre et ne mène nulle part. 
Une porte ne peut être ouverte que d'un côté, 
piégeant les joueurs. 


Des bulles remplies de gaz toxique flottent dans la 
zone, provoquant des effets néfastes si éclatées. 


Un ancien dispositif technologique projette une 
décharge de feu. 


Un ancien système de défense libère un champ de 
protection ou de feu. 


Des vignes mutantes, hybrides de plantes et de 
câbles, enchevêtrent les joueurs. 


Une fosse très profonde apparaît, et les joueurs 
risquent Une chute dangereuse. 


Des larves mutantes infestent les cadavres et 
attaquent les joueurs. 


Les molosses aboient, déclenchant des systèmes de 
défense avancés. 


Un champignon libère un nuage de spores violettes 
toxiques. 


Des nuages de gaz sont libérés : aveuglants, 
ralentissant, ou toxiques. 


Un gaz soporifique est libéré, forçant les joueurs à 
faire un test de résistance. 


Un mécanisme piège les pieds des joueurs, les 
ralentissant ou les immobilisant. 


Le sol bascule sous les joueurs, les faisant chuter. 


Un petit objet en or attire l'attention mais est piégé. 


Une cage se brise, libérant une créature mutante de 
niveau Il. 


Un filet descend et attrape les joueurs, les 
immobilisant temporairement. 


Un filet pondéré tombe sur les joueurs et alerte des 
créatures proches de niveau l. 


Un mécanisme envoie une lame balançant, 
infligeant des dégâts tranchants. 


Une fosse avec des pointes acérées se déclenche 
sous les joueurs. 


Fosses à pointes, inondées ou cachées, de 10 à 30 
pieds de profondeur. 


Une aiguille empoisonnée jaillit d'un mécanisme 
caché, infligeant des dégâts mineurs. 


Herse en fer, corde d'enchevêtrement, cages 
piégées, etc. 


Un scorpion robotisé apparaît et attaque les joueurs 
avec des piqûres électrifiées. 


Les joueurs glissent vers une zone inférieure, remplie 
de dangers. 


Des serpents robotisés attaquent les joueurs avec des 
morsures électrifiées. 


Un piège envoie une lance à grande vitesse vers les 
joueurs. 


Un ancien dispositif libère un spray de particules 
toxiques. 


Un dispositif projette une rafale de froid extrême, 
gelant tout sur son passage. 


Un ancien dispositif actif l'apparition de créatures 
mutantes ou technologiques de niveau II. 


Un dispositif technologique affecte les joueurs avec 
des illusions ou des pièges mécaniques. 


Un ancien mécanisme envoie une grande masse ou 
marteau pour frapper les joueurs. 


Une araignée robotisée attaque les joueurs avec des 
pinces mécaniques. 
Un mécanisme à ressort écrase tout sur son passage. 
Des escaliers coulissent soudainement, faisant tomber 
les joueurs dans une zone plus basse. 


Les escaliers ou murs s'effondrent, infligeant des 
dégâts et bloquant la progression. 


Une section entière de la structure s'effondre, 
provoquant des dégâts massifs. 
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Peut cacher un piège ou attirer les joueurs dans une zone 
dangereuse. (30%) 


Peut les enfermer dans une salle pleine de dangers 
(radiations, créatures mutantes).30%) 


Le gaz peut causer des brûlures chimiques ou affecter la 
respiration. (30%) 


Peut provoquer des brûlures ou détruire des objets 
technologiques fragiles. 


Peut infliger des dégâts aux intrus ou protéger une zone 
d'accès. 
Les vignes peuvent immobiliser les joueurs ou infliger des 
dégâts mineurs. 


Peut-être Une ancienne zone de stockage technologique, 
difficile d'accès sans équipement. 


Les larves peuvent infecter les joueurs avec des maladies 
ou provoquer des mutations. (30%) 


Cela peut activer des drones, lasers ou autres défenses 
technologiques. (30%) 


Les spores causent des hallucinations ou des dommages 
aux systèmes électroniques. 


Les effets peuvent inclure la réduction de la visibilité, 
l'affaiblisement des joueurs, ou l'intoxication. 


Le gaz peut endormir les joueurs, les rendant vulnérables 
aux attaques ou aux pièges secondaires. 


Les joueurs doivent se libérer des glues, lianes ou filets avant 


d'être attaqués ou submergés. 


Peut les mener dans une zone infestée de mutants ou 
technologique. (30%) 


Le moule peut libérer des toxines ou déclencher une 
alarme à proximité. 


Peut inclure une créature génétiquement modifiée ou 
cybernétique. (30%) 
Peut alerter des systèmes de défense ou des créatures 
proches. 


Les créatures peuvent être des mutants faibles ou des 
robots désactivés. (30%) 


Peut aussi détruire des objets portés ou équipements 
technologiques. 


Les pointes peuvent être contaminées avec des 
substances radioactives. (30%) 


Chaque fosse présente des dangers spécifiques, comme 
des radiations ou des créatures mutantes. 


Peut contenir un poison dérivé de produits chimiques 
anciens. 


Les pièges varient entre des mécanismes anciens et des 
dispositifs improvisés avec des matériaux technologiques 
recyclés. 


Peut causer des dégâts électriques ou injecter un venin 
corrosif. 


Peut inclure des créatures mutantes ou des dispositifs 
technologiques en sommeil. (30%) 


Ils peuvent infliger des dégâts électriques ou désactiver des 
équipements technologiques. 


Peut infliger des dégâts perforants ou endommager 
l'équipement. (30%) 


Peut affaiblir les joueurs ou provoquer des mutations 
temporaires. (30%) 


Peut geler temporairement les équipements et rendre les 
joueurs plus vulnérables aux attaques. 


Ces créatures peuvent être génétiquement modifiées ou 
issues de laboratoires abandonnés. (30%) 


Les illusions peuvent désorienter ou terrifier les joueurs, les 
rendant vulnérables. 


Peut infliger des dégâts contondants ou endommager 
l'équipement. (30%) 


Peut infliger des dégâts perforants ou piéger les joueurs 
dans un filet mécanique. 


Peut causer des dégâts lourds ou paralyser 
temporairement les joueurs. 


Peut les mener vers une zone piégée ou remplie de 
créatures. 


Peut nécessiter des compétences en survie ou technologie 
pour contourner l'obstacle. 


Les joueurs doivent s'échapper rapidement pour éviter 
d'être écrasés ou pris au piège. 
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Résultat 
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49-52 


53-56 
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64-66 
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15775 


76-78 


79-81 


82-84 


85-87 


88-90 


91-93 
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100 


Effet du Piège Description 
Un jet d'acide est libéré du plafond, causant des dégâts à 


Jet d'acide É A 
tout ce qui est exposé. 


Un acide instable se diffuse dans l'air, provoquant des 


Jet d'acide volatil DR r re 
dégâts mineurs et endommageant les équipements. 


Une piscine d'acide est cachée sous le sol, causant des 


sans eleere brûlures chimiques à quiconque y tombe. 


Un ancien système projette une illusion réaliste d'un 


Illusion holographique z RCE i 
environnement sécurisé, trompant les joueurs. 


Condensateur de 
plasma 


Un dispositif libère un faisceau de plasma qui brûle tout ce 
qu'il touche. 


Un pont en pierre ou en bois s'effondre, provoquant une 


Efonaremenrde pont chute de 20 à 40 pieds. 


Une alarme déclenche l'arrivée de créatures mutantes ou 
de drones de sécurité avancés. 


Alarme, créatures de 
niveau IV 


Des lasers réfractés rebondissent dans la pièce, infligeant 


Laser multidirectionnel = £ > 
des brûlures à toute personne touchée. 


Pulvérisation d'eau Un jet d'eau bouillante jaillit des murs ou du plafond, 


bouillante infligeant des brûlures sévères. 
Champ de Un champ modifie la perception des joueurs, rendant la 
désorientation réalité floue. 
Gaz toxique Un nuage de gaz toxique est libéré, provoquant des 


nausées et réduisant les capacités des joueurs. 


Une trappe s'ouvre sous les joueurs, les faisant chuter dans 


Fosse à pointes g h E 
une fosse pleine de pointes acérées. 


Évent de gaz explosif Un gaz inflammable remplit la pièce, prêt à exploser au 
moindre contact avec une source de chaleur. 

Cage de capture Une cage en métal rouillé tombe du plafond, 

emprisonnant les joueurs. 
e T Un filet tombe du plafond, immobilisant les joueurs et 
Filet piégé SCA À 
libérant un gaz toxique. 
Des vignes hybrides de câbles et de plantes s'enroulent 


Vignes mutantes A x FR 
g autour des joueurs, les immobilisant. 


Une lame surgit du sol ou des murs, balayant la zone pour 


Lens ee ieu infliger des dégâts tranchants. 


Un gaz endormant est libéré, forçant les joueurs à faire un 


Event de gaz soparifique test de résistance pour ne pas s'endormir. 


Un cylindre projette une décharge électrique puissante, 
court-circuitant les systèmes électroniques et infligeant des 
dégâts. 


Bouton jaune, foudre 


Un lourd marteau se balance depuis le plafond, frappant 


Pendule à marteau S À ee 
violemment les joueurs dans son rayon d'action. 


Un ancien dispositif modifie la gravité dans la zone, 


ravité inversé x 3 
G G envoyant les joueurs dans les airs. 


Un mécanisme libère une rafale d'ions qui interfère avec 


Décharge d'ions < à i ` ? 
les systèmes biologiques et électroniques. 


Un laser balaye la pièce et alerte des systèmes de 


Laser de surveillance à de À 4 
défense automatisés en cas de détection. 


Des sphères métalliques tombent du plafond et roulent au 


spneresmélaliques sol, déstabilisant les joueurs. 


Le sol se brise sous les joueurs, les faisant tomber dans une 


Sol effondré ose 3 
zone inférieure remplie de dangers. 


Générateur de champs 
magnétiques 


Un champ magnétique puissant attire les objets 
métalliques, perturbant l'équipement des joueurs. 


x Un gaz qui ronge les surfaces et les équipements se 
Nuage de gaz corrosif goras] ge QUE 
répand dans la zone. 
RN à Des nano-drones miniatures sont libérés, attaquant les 
Piège à nano-drones A Ae ; A 
joueurs avec des piqûres microscopiques. 
Deux sections de mur se referment rapidement, cherchant 


Mur écrasant ra A 
à écraser les joueurs. 


Un fossé contenant des déchets radioactifs s'ouvre sous les 


Fossé radioactif joueurs, infligeant des dégâts continus. 
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Résultat 
(14100) 


01-05 


Effet du Piège Description 


Chute dans une cuve 
d'acide 


Une trappe s'ouvre sous les joueurs, les faisant 
tomber dans une cuve d'acide industrielle. 
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Informations supplémentaires pour Gamma World 


L'acide peut être radioactif, endommageant les 
protections des joueurs et désintégrant les objets fragiles. 


Les vapeurs acides corrodent les armes technologiques, 
réduisant leur efficacité. 


L'acide peut aussi dissoudre des équipements ou créer une 
contamination locale. (40%) 


Les joueurs doivent réussir un test de perception pour 
détecter l'illusion avant de tomber dans un véritable piège. 


Le plasma peut surchauffer les objets électroniques et 
provoquer une explosion si manipulée incorrectement. 


La chute peut conduire dans une fosse irradiée ou infestée 
de créatures mutantes. 


Les créatures peuvent être des cyborgs mutants ou des 
sentinelles technologiques. (35%) 


Les lasers peuvent désactiver les boucliers énergétiques et 
endommager gravement les circuits électroniques. 


L'eau peut contenir des particules radioactives ou toxiques, 
aggravant les dégâts. (35%) 


Les joueurs doivent réussir un test de résistance pour ne pas 
être désorientés et perdre leur sens de l'orientation pendant 
2 tours. 


Les effets du gaz peuvent inclure des mutations temporaires 
ou des hallucinations. (40%) 


Les pointes peuvent être couvertes de toxines mutagènes 
ou de radioactivité. 


Les joueurs doivent éviter d'utiliser des armes à énergie ou 
des dispositifs inflammables. 


Le métal rouillé peut causer des infections ou être 
radioactif. La cage pourrait également attirer des 
créatures. (35%) 


Le filet peut être électrifié ou couvert de spores mutantes 
qui affaiblissent les joueurs. (35%) 


Ces vignes peuvent absorber l'énergie des équipements ou 
infliger des dégâts progressifs. 
La lame pourrait être enduite de toxines ou causer des 
dégâts supplémentaires aux équipements portés. (40%) 


Les créatures environnantes peuvent attaquer les joueurs 
endormis sans qu'ils puissent se défendre. 


Les objets électroniques désactivés par la foudre peuvent 
prendre plusieurs tours avant de fonctionner à nouveau. 


En plus des dégâts physiques, il peut déstabiliser les joueurs, 
les rendant vulnérables. (35% 


Les joueurs flottent pendant 2 tours avant de retomber 
brutalement, subissant des dégâts de chute. 


Inflige 2dé de dégâts aux joueurs et désactive 
temporairement les armes énergétiques et les boucliers. 


Peut activer des drones, des tourelles ou d'autres systèmes 
de sécurité pour attaquer les joueurs. (40%) 


Elles peuvent être explosives ou contenir des mécanismes 
qui alertent les ennemis proches. (40%) 


La chute peut entraîner des dégâts graves ou exposer à 
des créatures hostiles. (35%) 


Les armes en métal peuvent être arrachées des mains des 
joueurs et collées aux parois. 


Les joueurs subissent des dégâts progressifs et leurs objets 
peuvent être détruits s'ils ne quittent pas rapidement la 
zone. 


Les drones peuvent injecter des toxines qui affaiblissent 
temporairement les compétences physiques ou mentales. 


Si un joueur est piégé, il subit des dégâts graves, et les 
équipements électroniques peuvent être endommagés par 
la pression. 


Les joueurs doivent trouver un moyen de sortir rapidement 
pour éviter des mutations ou la mort par radiations. 


Informations supplémentaires pour Gamma World 


L'acide cause 4dé de dégâts par tour jusqu'à ce que les joueurs 
s'en échappent. L'acide endommage aussi les équipements 


technologiques. 


06-10 


11-15 


16-20 


21-25 


26-30 


31-33 


34-38 


39-43 


44-46 


47-50 


51-55 


56-60 


61-65 


66-68 


69-73 


74-77 


78-80 


81-83 


84-86 


87-89 


90-92 


93-95 


96-98 


99-100 


Piège à engrenages en 
mouvement 


Jet de vapeur brûlante 


Mur écrasant 


Décharge électrique 
industrielle 


Chute dans une machine 
en fonctionnement 


Générateur de résonance 
sonique 


Rayons lasers industriels 
Condensateur de plasma 


Piège de nanites 


Chute dans un broyeur 


Mur de plasma 


Explosion chimique 


Machine à souder 
automatisée 


Engrenages en 
mouvement 


Champ de radiation 


Rayons de découpe 


Champ de désorientation 


Piège à gaz toxique 


Électrocution industrielle 


Matrice de déstabilisation 
énergétique 


Puits sans fond 
Piège à aimants géants 
Alarme de sécurité d'usine 


Fossé rempli de débris 
tranchants 
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Résultat 
(14100) 


01-05 


06-10 


DEIS: 


16-20 


Effet du Piège 


Fissure 
dimensionnelle 
auto-propagée 


Cloison 
d'écrasement 
magnétique 


Un nuage de nanites microscopiques est 
libéré dans l'air. Invisibles, ils se fixent sur les 
joueurs et commencent à dissoudre tout ce 
qui est organique ou électronique. 


Nuage de nanites 
destructrices 


Des lasers invisibles quadrillent la pièce. Ils ne 
se déclenchent que plusieurs secondes après 
que les joueurs ont traversé, piégeant leur 


Réseau de lasers à 
retardement 


Un champ de gravité attire lentement les 
joueurs vers une fissure dimensionnelle qui se 


Les murs autour des joueurs sont composés de 
matériaux hyper-magnétiques qui se 
rapprochent lentement, attirant tout objet 
métallique (armure, armes) vers eux. 


Le sol se dérobe, révélant des engrenages massifs 
qui broient tout ce qui tombe dedans. 


Les joueurs doivent réussir un test de réflexes pour éviter d'être 
écrasés, subissant édé de dégâts en cas d'échec. 


Inflige 3dé de dégâts thermiques et peut aveugler 
temporairement les joueurs. La vapeur peut aussi détruire des 
équipements fragiles. 


Des conduits libèrent de la Vapeur brûlante sous 
pression. 


Deux murs métalliques commencent à se 
refermer lentement, tentant d'écraser les joueurs. 


Les joueurs doivent sortir rapidement ou subir 4dé de dégâts 
écrasants. 


Un ancien générateur de l'usine déclenche une 
décharge électrique massive. 


Les joueurs subissent 3dé de dégâts et les objets électroniques 
sont temporairement désactivés. 


Les dégâts varient entre 4dé à 6d6 selon la machine. Les joueurs 
doivent désactiver la machine ou trouver un moyen de s'en 
extraire. 


Une machine industrielle active avale les joueurs, 
broyant ou tranchant tout sur son passage. 


Un dispositif émet des ondes sonores perturbant 
les systèmes électroniques et causant des dégâts. 


Les joueurs doivent réussir un test de résistance pour éviter des 
malus sur leurs actions. 


Des lasers de sécurité se déclenchent, balayant 
la zone à la recherche d'intrus. 


Inflige 3dé de dégâts à quiconque est touché. Les lasers peuvent 
aussi déclencher des alarmes. 


Un faisceau de plasma est projeté, brûlant tout 
ce qu'il touche. 


Les objets électroniques surchargés explosent, infligeant 4d6 de 
dégâts. 
Les nanites causent des infections mineures ou réduisent 
temporairement les capacités physiques des joueurs. 


Des nanites microscopiques attaquent les joueurs, 
pénétrant leurs systèmes biologiques. 


Les joueurs subissent édé de dégâts s'ils tombent dedans, avec 
une chance d'endommager leur équipement en cas d'échec 
critique. 


Une ouverture dans le sol mène à un broyeur en 
mouvement. 


Un mur de plasma se dresse, bloquant le passage 
et infligeant des brûlures à tout contact. 


Les joueurs subissent 4dé de dégâts continus tant qu'ils restent 
dans le plasma. 


Un réservoir de produits chimiques instables 
explose, infligeant des dégâts. 


Inflige 4dé de dégâts et contamine la zone avec des gaz 
toxiques, rendant les lieux difficiles à traverser. 


Un robot de soudage mal configuré déclenche 
ses lasers ou torches sur les joueurs. 


Inflige 3dé de dégâts de feu ou de coupe, et peut aveugler les 
joueurs exposés. 


Le sol s'effondre, révélant des engrenages géants 
qui écrasent tout ce qui tombe dedans. 


Les joueurs doivent réussir un test de réflexes pour éviter d'être 
broyés, avec des dégâts de 5d6 en cas d'échec. 


Les joueurs doivent s'échapper rapidement ou subir des mutations 
graves. Les équipements électroniques peuvent aussi être 
endommagés. 


Un champ de radiation se déclenche, infligeant 
des dégâts continus. 


Des rayons tranchants, utilisés dans les anciennes 
chaînes de production, s'activent et balaient la 
zone. 


Inflige 4dé6 de dégâts tranchants aux joueurs. Les objets peuvent 
également être coupés en deux. 


Un champ énergétique brouille la perception des Les joueurs doivent réussir un test de résistance ou être désorientés 
joueurs, rendant la réalité floue. pendant 1d4 tours. 


Un gaz hautement toxique est libéré, affaiblissant 
les joueurs et provoquant des malus sur leurs 
actions. 


Les joueurs doivent évacuer rapidement ou risquer une 
contamination grave. 


Des câbles à haute tension sont exposés, 
électrocutant quiconque les touche. 


Inflige 4dé de dégâts électriques et désactive temporairement les 
armes énergétiques. 


Un champ d'énergie instable désoriente les 
équipements technologiques. 


Les armes et boucliers énergétiques sont temporairement 
désactivés, et les joueurs subissent un malus à leurs actions. 


Le sol se dérobe, révélant un puits apparemment 
sans fond. 


Les joueurs doivent réussir un test de réflexes pour éviter de 
tomber dans le vide infini. 


Des aimants géants s'activent soudainement, 
attirant tous les objets métalliques. 


Les joueurs en armure métallique ou portant des armes 
métalliques peuvent être immobilisés. 


Une ancienne alarme retentit, alertant des 
drones de sécurité ou des créatures proches. 


Les joueurs doivent désactiver l'alarme avant que les renforts 
arrivent. 


Les joueurs tombent dedans et subissent 3dé de dégâts 
tranchants. Toute tentative de sortie sans précaution inflige des 
dégâts supplémentaires. 


Un fossé rempli de débris métalliques et de verre 
s'ouvre. 


Description Informations supplémentaires pour Gamma World 
La fissure transporte les joueurs dans une dimension parallèle hostile où ils 
subissent des effets déstabilisants. Les joueurs doivent réussir un test de 
résistance pour ne pas être aspirés. Ceux qui échouent sont projetés dans un 
univers où la réalité est instable, subissant des mutations chaotiques 
permanentes ou la désintégration complète de leur être. 


propage. 


Le piège commence subtilement, puis les murs se rapprochent, écrasant tout 
ce qui se trouve entre eux. Les objets métalliques portés par les joueurs se 
collent aux murs, rendant toute fuite impossible. Inflige 8dé de dégâts. Le métal 
écrasé peut causer des blessures mortelles. 


Les joueurs ne se rendent compte de leur présence qu'une fois que les dégâts 
ont commencé. Les nanites infligent 3dé de dégâts par tour et désactivent 
progressivement les armes et armures. Les objets technologiques fondent en 
poussière sous leur effet. Une fois infiltrés, les nanites continuent d'attaquer 
jusqu'à neutralisation complète des joueurs ou des équipements. 


Les joueurs doivent réussir un test de perception extrêmement difficile pour 
détecter les lasers avant qu'ils ne se déclenchent. Une fois activés, les lasers 
infligent 6dé de dégâts tranchants en coupant tout sur leur passage, y compris 
le métal et la chair. Les lasers se déplacent à des vitesses variables pour rendre 


mouvement. Ar aa i 
l'évasion impossible. 
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21-25 


26-30 


31-35 


36-40 


41-45 


46-50 


51-55 


56-60 


61-65 


66-70 


71-75 


76-80 


81-85 


86-90 


91-95 


96 


97 


98-100 


Piège à distorsion 
temporelle 


Grenade à 
antimatière 
invisible 


Miroir quantique 


Chambre à fusion 
nucléaire 


Enceinte à photons 
inversés 


Virus de contrôle 
technologique 


Chute dans un 
vortex énergétique 


Chambre 
d'extinction 
biologique 


Arène 
gravitationnelle 


Rayon de 
décélération 
moléculaire 
Champ 
d'annihilation de la 
matière 


Mécanisme de 
compression 
quantique 


Lanceur de 
singularité 


Champ 
d'extinction des 
pensées 


Bombe à 
retardement 


Bombe à 
rétrocausalité 


Cercle de lazer 
concentrique 


Trou noir artificiel 


Un champ de distorsion temporelle est activé. 
ll accélère ou ralentit le temps pour les 
joueurs, désynchronisant leurs actions avec la 
réalité. 

Une petite charge d'antimatière est libérée 
dans la pièce sans que les joueurs ne s'en 
rendent compte. Lorsqu'elle explose, elle 
désintègre tout dans un rayon de 30 mètres. 


Un miroir dimensionnel capture l'image des 
joueurs et crée des clones quantiques armés 
qui attaquent instantanément leurs originaux. 


Un réacteur nucléaire miniature s'active, 
créant une réaction en chaîne qui provoque 
une mini-explosion nucléaire. 


Un champ de photons inversés est activé, 
transformant la lumière en obscurité et la 
chaleur en froid mortel. 


Un virus informatique se propage aux 
équipements des joueurs, prenant le contrôle 
de toutes leurs technologies. 


Le sol se dérobe pour révéler un vortex 
d'énergie qui aspire tout ce qui se trouve à 
proximité. 


Un champ d'annihilation biologique est 
activé, ciblant les signatures biologiques des 
joueurs. 


Les joueurs sont piégés dans une zone où la 
gravité change aléatoirement, les écrasant 
ou les projetant dans les airs. 


Un rayon invisible ralentit la vitesse de 
mouvement des molécules des joueurs, les 
figeant progressivement. 


Un champ énergétique est activé, 
désintégrant toute matière à l'intérieur de son 
rayon. 


Un dispositif miniature concentre une énorme 
pression sur une petite zone, écrasant tout à 
un niveau subatomique. 


Un générateur de singularité crée une petite 
explosion gravitationnelle qui attire tout vers 
son centre avant d'exploser. 


Un champ psychoénergétique est activé, 
bloquant toute activité cérébrale des joueurs. 


Des bombes à retardement sont dispersées 
sur le sol et se déclenchent à périodes 
variables 


Une bombe altère la ligne temporelle, 
modifiant les événements passés pour 
provoquer des effets dévastateurs dans le 
présent. 


Au centre de la pièce un grand cercle de 
lazer cachés concentrique détruit tout dans 
la zone circulaire 


Un trou noir miniature est activé, aspirant tout 
dans son champ gravitationnel. 
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Les joueurs doivent réussir un test de résistance très difficile. En cas d'échec, 
leur perception du temps est ralentie ou accélérée, rendant tout mouvement 
impossible. Ils peuvent être piégés dans une bulle temporelle pour une durée 

de 1 à 10 ans, tandis que l'extérieur continue d'évoluer. 


AUCUN signal visible ou sonore ne permet de détecter ce piège, sauf un léger 
bourdonnement gravitationnel détectable avec des capteurs spécialisés. 
L'explosion inflige 10dé6 de dégâts et désintègre toute matière organique et 
technologique dans la zone. 


Les clones sont des copies exactes des joueurs, équipés de leurs mêmes 
compétences, équipements, et points de vie. Les joueurs doivent vaincre leurs 
propres doubles pour survivre, mais si l'un des joueurs perd, son original est 
instantanément désintégré, infligeant une mort définitive. 


Les joueurs ont très peu de temps {(1d4 tours) pour désactiver le mécanisme 
avant que la fusion ne se produise. S'ils échouent, une explosion nucléaire 
compacte inflige 12d6 de dégâts, détruisant toute la zone. Le rayonnement 
qui suit peut provoquer des mutations permanentes pour ceux qui survivent. 


Les joueurs subissent 4dé de dégâts de froid par tour et ne peuvent utiliser 
aucun équipement lié à l'énergie. Toute tentative d'éclairage ou d'utilisation 
d'armes énergétiques entraîne des décharges de froid supplémentaires. 


Le virus est capable de reprogrammer les systèmes d'armes, les boucliers et les 
systèmes de survie, les utilisant contre leurs propriétaires. Le virus peut 
également activer des systèmes de sécurité de l'usine, attirant des drones 

ennemis et verrouillant les issues. 


Les joueurs doivent réussir un test de réflexes ou être aspirés dans le vortex, 
subissant 8d6 de dégâts et étant projetés dans une autre dimension. Le vortex 
désintègre les objets électroniques et endommage gravement les protections 
biologiques. 

Ce champ est conçu pour neutraliser tout ce qui est vivant. Il inflige édé de 
dégâts par tour à tout organisme biologique sans affecter les machines. Les 
joueurs doivent désactiver rapidement le mécanisme pour survivre. 


Chaque tour, la gravité alterne entre une force écrasante (inflligeant 5dé de 
dégâts) et une gravité zéro, rendant les mouvements et actions très difficiles. 
Les joueurs doivent constamment s'adapter pour éviter d'être réduits en 
morceaux. 


Les joueurs doivent réussir un test de résistance pour éviter d'être totalement 
figés. Chaque tour sans succès les rend plus lents, jusqu'à ce qu'ils deviennent 
des statues, incapables de bouger, et exposés à d'autres dangers. 


Les joueurs subissent 10dé de dégâts et tout objet, équipement ou vêtement 
est désintégré immédiatement. Ce champ n'affecte pas les énergies pures, 
mais la matière solide est pulvérisée. 


Les joueurs doivent éviter la zone d'effet ou subir 8d6 de dégâts, réduisant leur 
corps à un état de poussière. Toute matière compressée devient instable et 
peut exploser en un flash d'énergie résiduelle. 


Les joueurs subissent é6dé de dégâts en étant aspirés vers la singularité, et 
subissent un impact supplémentaire de 4dé lorsque celle-ci explose, 
désintégrant tout autour. 


Les joueurs perdent la capacité de penser ou de planifier, devenant des 
coquilles vides. Ils ne peuvent agir que de manière instinctive, avec des malus 
à toutes leurs actions. Si le champ n'est pas désactivé rapidement, ils sombrent 
dans un coma permanent. 


Les Joueurs s'ils rentrent en contact d'une d'entre elle sont déchiquetés dans 
une sphère d'annihilation 


Lorsque la bombe explose, elle réécrit un événement clé du passé des joueurs 
ou de leur environnement, causant des effets immédiats. Cela peut inclure la 
perte de capacités, de ressources, ou l'effacement d'un personnage. 


Aoe (Aera Of Effect) Les joueurs doivent éviter la zone d'effet qui est un grand 
cercle qui s'abaisse de 20cm) ou subir 10dé6 de dégâts, réduisant leur corps à 
un état de poussière. 


Les joueurs subissent 12dé de dégâts en étant aspirés dans le trou noir. Tout ce 
qui est à portée de son champ gravitationnel est irrémédiablement écrasé et 
désintégré, rendant toute fuite extrêmement difficile. 


LISTE D'OEUVRES DE SCIENCE-FICTION POST-APOCALYPTIQUE. 
Romans post-apocalyptiques 

e A comme Alone (2005), Thomas Geha 

e Alas, Babylon (1959), Pat Frank 

e Des anges mineurs (1999), Antoine Volodine 

e Armageddon (2005), Robert Rankin 

e L'Aube du Visiteur (2005), Sheri S. Tepper 

e La trilogie de L'Autoroute sauvage (1976), Gilles Thomas, alias 
Julia Verlanger 

L'Autre Moitié de l'homme (1975), Joanna Russ 

La série Autumn, David Moody 


La Vérité avant-dernière, ( 
L'Aveuglement (1995) Jose 
Barbe-Grise (1964), Brian A 


he Penultimate truth), 1964, Philip K. Dick 
Saramago 
diss 


e Barrière mentale (1954), Poul Anderson 

e The Big O: Paradigm Noise (2003), de Hiroki Taniguchi 
e Blue (1982), Joël Houssin 
e Brother in the Land (1984), Robert Swindells 

+ By the waters of Babylon (1937), Stephen Vincent Benét 
+ Quadrilogie Câblé (1986-1991), Walter Jon Williams 


Canyon Street (1978), Pierre Pelot 
Les Cavernes du Sommeil, Richard Cowper 

Cellulaire (Stephen King) ("Cell",2006), Stephen King 

Les Chaînes de l'avenir (1956), (The World Jones made), Philip K. Dick 
Le Cheval roux (1953), Elsa Triolet 
Chroniques du Pays des Mères (1992), Elisabeth Vonarburg 

Ciel brûlant de minuit (1995), Robert Silverberg 

Cité de la mort lente (2005), Daniel Walther 

La Cité et les Astres (1956), Arthur C. Clarke 

La trilogie:La cité surgie des cendres, Ceux qui viennent du ciel et 
Dernier espoir, Geoffrey Legrand 

City (1983), Joël Houssin 

La série La Compagnie des glaces (1982-2001), Georges-Jean Arnaud 
La Couronne de fer (roman) (2006), André Caroff 

CyberPan (2003), Fabrice Colin 

Cygnis (2010), Vincent Gessler 

Dans les larmes de Gaïa (2003), Nathalie Le Gendre 

Cygnis, L'Atalante, La Dentelle du cygne, mars 2010[1]. 

La série Deathlands (1986-2007), Christopher Lowder et Laurence 
James (sous le pseudonyme de James Axler), 

non traduite en français 

+ Demain les chiens, ("City", 1944), Clifford Donald Simak 

Liste des oeuvres de science-fiction post-apocalyptique 10 

Demain les loups (1966), Fritz Leiber 

Le Dernier Homme (1805), Jean-Baptiste Cousin de Grainville 

Le Dernier Homme (2003), Margaret Atwood 

Le Dernier Homme (The Last Man, 1826), Mary Shelley 

Le Dernier Pilote (1984), Paul-Jean Hérault 

Le Dernier Rivage ou Sur la plage (On the Beach, 1957), Nevil Shute 
Les Derniers Hommes (1999-2000), Pierre Bordage 

Deus Irae (1976), Philip K. Dick et Roger Zelazny 

De Visu (2009), Jim Grace 
La série Doomsday Warrior, Ryder Stacy, non traduite en français 

Dr Bloodmoney (Doctor Bloodmoney, or How we got Along after the 
Bomb, 1965), Philip K. Dick 

e Earth Abides (1949), George R. Stewart 

+ En approchant de la fin (Getting near the end, 2000), Andrew Weiner 
e La série Endworid, David Robbins 

+ L'été-machine (Summer-engine, 1979), John Crowley 

° , (2005), Jean-Pierre Andrevon et Caza 

e Le Facteur (roman) (1985), David Brin 


Fausse Aurore (roman) (1978), Chelsea Quinn Yarbro 

Les Fils de l'homme (1992), P.D.James 

La Fin du Rêve, Philip Wylie 

Final Blackout (1992), L. Ron Hubbard 

La série Fire Brats, Barbara Siegel et Scott Siegel, non traduite en 
français 
La Flamme noire (The Black Flame, 1934), Stanley G. Weinbaum 

Le Fléau (The Stand, 1978), Stephen King 

La Forêt d'Iscambe, Christian Charrière 

La série Les Futurs Mystères de Paris (1996-2001), Roland C. Wagner 
Génocides (1965), Thomas Disch 

Le goût de l'immortalité (2005), Catherine Dufour 

Gros temps (1994), Bruce Sterling 

La Guerre des Mouches (1938), Jacques Spitz 

Le cycle de Hawkmoon (1967-1975), Michael Moorcock 

Hier, les oiseaux (1976), Kate Wilhelm 

Héritiers Des Etoiles (1977), Clifford D. Simak 

Homo disparitus (2007), Alan Weisman 

Horizon vertical (Farewell horizontal, 1989), K.W. Jeter 

nferno, Fred Hoyle 
nner City (roman) (1996), Jean-Marc Ligny 

Je suis une légende (1954), Richard Matheson 

Le Jeu de Cuse (2008), Wolfgang Jeschke 

Le cycle de Jherek Carnelian (1972-1976), Michael Moorcock 
La série L'Oiseau Blanc de la Fraternité, Richard Cowper 

Le Jour Des Fous (1966), Edmund Cooper 

Le Jour des Triffides (1951), John Wyndham 

La série The last Ranger, Craig Sargent, non traduite en français 
Le lendemain de la machine (1951), Francis G. Rayer 

Let out the beast, Leonard Fischer 

Limbo (roman) (1952), Bernard Wolfe 

Liste des oeuvres de science-fiction post-apocalyptique 11 

e Londres engloutie (1885), Richard Jefferies 
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+ Lord Gamma (2003), Michael Marrak 

e Lucifer's Hammer (1977), de Jerry Pournelle et Larry Niven 

+ Malevil (1972), Robert Merle 

e Le Manuscrit Hopkins (The Hopkins Manuscript, 1939), R.C. Sherriff 
+ La mère des tempêtes (1994), John Barnes 

e Le Monde aveugle (1961), Daniel Galouye 

e la série Le Monde de Fernando (2005-2008), Hervé Thiellement 

e Le Monde enfin (2006), Jean-Pierre Andrevon 

e Le Monde vert (1962), Brian Aldiss 

+ Les Montagnes Du Soleil (1972), Christian Léourier 

e La Mort blanche (1982), Franck Herbert 

e La Mort de la Terre (1910), J.-H. Rosny aîné 

e Mosa Wosa (2004), Nathalie Le Gendre 

e Mr Adam (1946), Pat Frank 

e Niourk (1957), Stefan Wu 

e Niveau 7 (Level 7, 1959), Mordecai Roshwald 
1 


a trilogie Océania (2007, 2007 et 2008), Hélène Montardre 

Out of the ashes, William W. Johnstone 

La série The Outsider, Richard Harding, non traduite en français 

Le palais du déviant (1987), Tim Powers 

La Parabole du semeur (1993), Octavia Butler 

Parole de message d'espoir, Stéphane Florent 

La Peste écarlate (1912), Jack London 

La Peur géante (1957), Stefan Wul 

La série Phoenix, David Alexander, non traduite en français 

La série Phoenix, Bernard Simonay 

Le cycle des Pierres de Sang (Chronicles of the Jerusalem Man, 1987- 
994), David Gemmell 

Stalker (parfois sous-titré Pique-nique au bord du chemin) (1972), 
Arcadi et Boris Strougatski 
e La Planète des singes (1963), Pierre Boulle 

e le cycle Polaris (1997-2001), Philippe Tessier 

e La Possibilité d'une île (2005), Michel Houellebecq 


Le Prophète perdu ("Some will not die"",1961), Algis Budrys 

Quand ton cristal Mourra. (Logan's Run,1967), traduit aussi sous le titre 
L'Âge de cristal, William F.Nolan et 
George Clayton. 
e Suites:Retour à l'Age de Cristal (Logan's World,1977); (inédit en français) 
+ Logan's Search (1980); Logan's Return (2000); (inédit en français) 
Logan's Chronicles (2003), William F. Nolan ; [inédit en français) 

La série des Quatre catastrophes de James G. Ballard : 

Le Monde englouti (1962) ; 

Le vent de nulle part (1962) ; 

Sécheresse (1965) ; 
La Forêt de cristal (1966). 

La quadrilogie Radix (1981-1989), Alfred Angelo Attanasio 

La série Ranger, D.B.Drumm, pseudonyme de Ed Naha et John Shirley 
Ravage (1943), René Barjavel 

Le Rat Blanc (1972), Christopher Priest 

Liste des oeuvres de science-fiction post-apocalyptique 12 

Rinocerox (1992), Serge Brussolo 

Le Rivage Oublié (1984), Kim Stanley Robinson 

Rouge sang (2002), Melvin Burgess 

Route 666, (Damnation Alley, aussi traduit sous le titre de Les 
ulbuteurs de l'Enfer, Roger Zelazny, 1966) 

La route (The Road, 2006), Cormac McCarthy, Prix Pulitzer 2007 
Royaume Désuni (2003), James Lovegrove 

Salut l'Amérique ! (1981), James Graham Ballard 

Le Serpent du rêve (1978), Vonda Mcintyre 

La Servante écarlate (The handmaid's tale, 1986), Margaret 

wood 
Sheol (1976) , Jean-Pierre Fontana 

Soleil vert (roman) (Make RoomiMake Room!, 1966), Harry 
Harrison 
e La trilogie Spinoza encule Hegel (1983,1998 et 2006), Jean-Bernard 
Pouy 

e Sprague (2004), Rodolphe 
e Star Man's Son (1952), Andre Norton 

e La série Le Survivant (1985-1993), Jerry Ahern 

e Les survivants de l'Humanité (2004), Jean-Marc Lofficier et Randy 
Lofficier 

erre brulée (1956), John Christopher 

erre,champ de bataille (1985), L. Ron Hubbard 

La Terre demeure (1949), George R. Stewart 

oi l'immortel (1966), Roger Zelazny 

Les Tours de Samarante (2008), Norbert Merjagnan 

raveler, D.B.Bruss 

Le Troupeau aveugle (1972), John Brunner 

Un cantique pour Leibowitz (1961), Walter M. Miller, suivi de L'Héritage 
e saint Leibowitz (1996-2000), Walter 

. Miller et Terry Bisson 

La vallée des 9 cités (2008), Bernard Simonay 

Le Voyage d'Anna Blume (1989), Paul Auster 

Vampire Winter, Loïs Tilton 

La veillée de Newton (2006), Ken MacLeod 

Vous avez dit virtuel? (Tea from an empty cup, 1998), Pat Cadigan 
Wonderful (2001), David Calvo 

World War Z (2006), Max Brooks 

Z comme Zacharie (1986), Robert C. O'Brien 

he Zone (1980-2007), série de 10 romans de James Rouch, non traduits 
en français 
e World War Z (2006), roman de Max Brooks, sortie en France en 2009 
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Chacun de ces archétypes représente un idéal différent. 


En général, les êtres, créatures, et autres formes de vie du Comme toutes les créatures intelligentes ne sont pas d'accord 
monde de Gamma World sont principalement préoccupés sur les idéaux à désirer, un groupe peut admirer la même figure 
par leur survie, et ils ne vénèrent pas de divinités spécifiques légendaire qu'un autre groupe utilise pour effrayer les enfants. 
en tant que telles. Cependant, quelques individus puissants, Toutes ces figures légendaires possèdent les meilleurs ( 

dont les exploits sont connus de tous, en sont venus à représenter ou les pires) équipements imaginables. Leurs pouvoirs, systèmes 
l'excellence ultime dans certains aspects de la vie, immunitaires, et faiblesses sont considérés comme uniques, 

et ces archétypes sont maintenant presque universellement admirés même dans le monde de Gamma World. 
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(Pure Strain Human, Man of the Century) 


HIT DICE: 50 
HIT POINTS: 550 


ATTACKS: 1 

DAMAGE: By weapon type 

SPECIAL ATTACKS: Technology-based 
SPECIAL DEFENSES: Technology-based 


TECHNOLOGY RESISTANCE: Nil 
MUTATION RESISTANCE: 95% 


SIZE: 7’ Tall 
SYMBOL: A strange diamond shape with the stylized letters JMW 


scribed in the center 
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MS: 100 IN: 50 
DX: 50 CH: 50 
CN: 50 PS: 50 


Ren est l'archétype du scientifique. Son génie technologique lui a 
permis de créer des dispositifs d'une puissance incroyable. Il n'existe 
aucun dispositif technologique qu'il ne puisse identifier et utiliser. 
L'équipement de Ren comprend une unité de champ de force personnel 
capable d'absorber jusqu'à 500 points de dégâts avant de surcharger. 
Elle n'a jamais besoin d'être rechargée. En combat, Ren utilise un 
fusil blaster qui touche la cible désignée 90 % du temps, quel que soit 
le niveau de classe d'armure ou d'autres défenses. En cas de coup au but, 
il perce un trou de 9 mètres dans sa cible et inflige une quantité de 
dégâts prédéfinie entre 100 et 600 points. Cette arme puise son 
énergie dans la gravité de la planète... 
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Escouade de dix Machines de la Mort ultra-puissantes, 

qu'il utilise pour aller chercher et transporter des objets pour lui. 
Ren utilise son pouvoir pour servir ses propres intérêts, et il semble 
rarement se soucier d'aider les autres. On dit qu'il vit dans une bulle 
sous-marine protégée par une légion d'Amazones. 

Ren est incroyablement beau d'une manière humaine, avec des 
yeux bleus perçants comme ceux d'un aigle, une coupe élégante 
pour ses cheveux bruns, et une mâchoire de granit cachée sous 

une barbe taillée à la mode. Son charme et son esprit sont 
légendaires, et on dit qu'il a même réussi à convaincre un Archiviste 
de renoncer à servir son Dieu Robot. 


Grondor the Meek 
(A Radioactive Thing) 


HIT DICE: 60 
HIT POINTS: 700 


ATTACKS: 2 
DAMAGE: Radiation Type 


SPECIAL ATTACKS: Radioactive dustballs 
SPECIAL DEFENSES: Nil 


TECHNOLOGY RESISTANCE: 95% 
MUTATION RESISTANCE: Nil 


SIZE: 5° Tall 

SYMBOL: A circle around two little eyes and a smile 
MS: 150 IN: 60 

DX: 10 CH: 60 

CN: 60 PS: 10 


Grondor est un mutant dont l'incompétence légendaire dans tous 

les domaines est bien connue. Les histoires racontent que Grondor 
est né du cœur d'un volcan radioactif, et que sa vie a été en déclin 
depuis. Bien que Grondor possède une force mentale inhabituelle, 
ainsi qu'une intelligence et un charisme, il n'utilise pas ces talents. 

En conséquence, il est presque totalement inefficace à la fois en 
combat et en négociation. Cependant, il est capable de se défendre 
avec une forme d'attaque spéciale. Il collecte la poussière radioactive 
que son corps génère en une boule de poussière (radiation de niveau 19) 
et la lance sur ses attaquants. Dans certaines Alliances Cryptiques, 
comme la Société de Fer et les Radioactivistes, les mères avertissent 
leurs enfants de ne pas négliger leurs devoirs, sous peine de devenir 
comme Grondor. Grondor ressemble à un Humain de Souche Pure, 
mais l'exposition à la radiation de son corps (intensité 20) provoque 
rapidement une perte de cheveux et une maladie des radiations chez 
ceux qui le fréquentent. Grondor se plaint beaucoup, mais il ne semble 
pas vouloir faire grand-chose pour résoudre ses problèmes. 


Tobor the Unstoppable 
(Robot) 


HIT DICE: 100 
HIT POINTS: 3,000 


ATTACKS: 50 

DAMAGE: By weapon type 

SPECIAL ATTACKS: Mutations 

SPECIAL DEFENSES: Unusually powerful force screens 


TECHNOLOGY RESISTANCE: Nil 
MUTATION RESISTANCE: 95% 


SIZE: 10° tall 

SYMBOL: Any metal coin 

MS: 200 IN: 80 

DX: 80 CH: 80 

CN: 80 PS: Unmeasurable 


Tobor est l'essence même de tout ce qui est robotique. Chaque arme 
énergétique connue sur la planète est intégrée dans son corps. De 
plus, Tobor dispose de 3 ensembles d'écrans énergétiques de 1 000 
points chacun, et d'une armure corporelle qui absorbe 1 000 points 
de dégâts supplémentaires avant que les points de vie du robot ne 
soient affectés. Le seul but de Tobor est de favoriser la croissance des 
machines partout sur la planète. Non seulement il peut se téléporter, 
mais il peut aussi connecter ses capteurs à n'importe quelle unité 
informatique disposant de capacités de communication. Tobor est un 
robot de forme humaine rempli de capteurs et d'armes dissimulées. 
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Il est autonome et intelligent. Tobor aime particulièrement détruire 
des villes peuplées d'êtres intelligents et organiques, qu'il considère 
comme responsables de l'oppression des machines. 


Trask of the Green Silences 
(Intelligent Plant) 


HIT DICE: 200 
HIT POINTS: 5,000 


ATTACKS: As many as it needs 

DAMAGE: As much as it needs 

SPECIAL ATTACKS: Death Touch 

SPECIAL DEFENSES: Immunity to everything 


TECHNOLOGY RESISTANCE: 100% 
MUTATION RESISTANCE: 100% 


SIZE: 1 mile long 
SYMBOL: A small green seed 


MS: 300 IN: 90 
DX: 90 CH: 90 
CN: 90 PS: 90 


Trask est une vigne intelligente dont la seule préoccupation est de 
favoriser la croissance de tous les types de plantes. II passe la plupart 
de son temps à se téléporter autour du globe pour arrêter ceux qui 
détruiraient les forêts ou nuiraient à la vie des plantes intelligentes, 
où qu'elles se trouvent. Trask essaie toujours de raisonner avec les 
créatures qui attaquent les plantes qu'il souhaite protéger, mais si la 
raison échoue, il n'hésite pas à utiliser son Toucher Mortel, qui tue 
instantanément toute créature vivante frappée, quel que soit le 
nombre de points de vie ou les défenses. (Trask devient noir lorsque 
le pouvoir du Toucher Mortel est activé.) Trask possède également 
toutes les mutations connues et est immunisé contre toutes les 
technologies et les effets de tous les pouvoirs mutagènes. On dit que 
les raisins de Trask sont les plus doux et les meilleurs de l'univers. 
(Bien sûr, c'est assez dangereux de les cueillir, mais la vie est 
pleine de risques.) 


Whimper the Punished 
( 


umanoid Mutant) 
HIT DICE: 500 
HIT POINTS: 190,999 


ATTACKS: None 

DAMAGE: None 

SPECIAL ATTACKS: Exhaustion 
SPECIAL DEFENSES: None 


TECHNOLOGY RESISTANCE: None 
MUTATION RESISTANCE: None 


SIZE: 6’ tall 

SYMBOL: Any jelly-like substance 
MS: 400 IN: 110 
DX: 110 CH: 110 
CON: 110 PS: 5 


Whimper est un mutant qui parvient à survivre avec presque rien. 

Il est vénéré par ceux qui doivent se débrouiller avec peu, car 

il réussit avec encore moins. Dans certaines Alliances Cryptiques, 
comme les Guérisseurs et les Archivistes, les mères utilisent 
Whimper comme exemple de survie. ("Si Whimper peut survivre 

sans ces choses, vous le pouvez aussi.") Il existe des milliers de 
légendes et d'histoires amusantes sur la manière dont Whimper 

a survécu à des catastrophes et à des rencontres qui auraient tué 
des créatures mieux équipées. Selon une légende, un Thunderer a 
réussi à avaler Whimper tout entier, mais une semaine plus tard, 

il est simplement sorti de l'autre côté de la créature, indemne. 

Une autre histoire raconte comment Whimper a résisté aux attaques 
à l'épée et à la lutte d'un furieux Chevalier de la Pureté Génétique 
jusqu'à ce que le Chevalier meure d'épuisement. Chaque région semble 
avoir une légende similaire à propos de Whimper. Whimper ressemble 
exactement à un Humain de Souche Pure. Il voyage presque nu et 
abandonne ou ignore tous les trésors technologiques qu'il trouve. 
Lorsque ceux qui vivent dans le monde de Gamma World sont 
insatisfaits de leur sort, ils pensent souvent à Whimper et réalisent 
que les choses pourraient être pires. 


Roll 


SO © “JO O1 R À ND — 


10 


© © © No Où 5 & ND 


SO © J Oo O1 & © N 


N N N N ND ND N 
œ O1 BB © ND — © 


N 
N 


GO GC CG CG CO CO © © N N 
N © O1 B © N = © © © 


(Petits Objets) 


Stylo à bille 
Kaléidoscope 
Caméra avec film 
Montre à remontage manuel 
Taille-crayon manuel 
Ventilateur à main électrique 
Globe 
Briquet Zippo 
Batterie 12 volts de voiture 
Bouteille de gel antibactérien 
Mallette 
Pistolet à eau pour enfant 

Pompe à vélo 


Chronomètre 


Lampe clignotante de 
barricade 
Allume-barbecue électrique 
Sifflet pour chien 
Poupée parlante 
Appareil auditif 

Haut-parleur sport 
Couteau multifonction 

Lunettes de soleil 
Mug en céramique 


Poignée de porte 


Clés 
Médaille militaire 
Boucle de ceinture gravée 


Ciseaux cranteurs 


Clé réglable 
Canne à pêche 
Boîte d'huile moteur 


(Grands Objets) 
Machine à sous 


Lampe de table 
Trombone 
Chaise pliante en métal 
Petit tricycle 
Micro-ondes 
Télévision 
Haut-parleur stéréo 
Fauteuil roulant électrique 
Tondeuse à gazon 


Horloge de grand-père 


Parasol de plage 

Skis de descente 

Machine à laver 
Sèche-linge 

Cuisinière électrique 
Réfrigérateur 
Scie de table 
Ouvre-lettres automatique 
Classeur 


Robot de cuisine de taille industrielle 


Caméra de télévision sur roues 
Fraise rotative 
Climatiseur de fenêtre 
Machine à sous automatique 
Ventilateur de plafond 
Réservoir d'hélium (1,5 mètres de 
hauteur) 

Seau essoreur avec roues 
Enrouleur de tuyau d'arrosage 
Nettoyeur de tapis 
Barbecue 
Aspirateur 
Ventilateur de fenêtre 
Imprimante laser d'ordinateur 
Boîte de contrôle pour drone 
Projecteur de théâtre 
Microphone et support 


32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 


45 


46 


47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 


55 


56 
57 
58 


59 


60 
6l 


Roll 
38 


39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 


48 


49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 
6l 
62 
63 


64 


65 
66 
67 
68 
69 
70 
71 
72 
73 
74 


(Petits Objets) 


Plaque de laiton 62 
Agrafeuse 63 

Distributeur de ruban adhésif 64 
Disquette vierge 65 

Bougie d'allumage 66 
Engrenages 67 

Boulons et écrous 68 
Cassette audio, musique japonaise 69 
Bouton ou badge promotionnel 3D 70 


Gant de baseball 71 


Kodak, film vide 72 

Dégraissant à fromage 73 

Condensateurs et résistances 74 

Lumière électrique pour les 75 
cavernes 

Verrou 76 

Puzzle Rubik's Cube 77 

Brosse à dents électrique 78 

Rasoir électrique 79 

Manuel d'opérations 80 


Souffleur 81 


Arroseur de jardin 82 
Livre pour enfants 83 
Petites pièces de machines 84 
Splitter électronique 85 
Carte de crédit et poinçonneur 86 
Pistolet à étiquette de prix 87 
Bip de secours 88 
TA NU 89- 
Machine à écrire 100 
Set de circuit imprimé et puces 
Embout de prise murale 
(Grands Objets) 
Poupée grandeur nature (1 mètre) pour 
enfant 


Roue de roulette 
Caisse enregistreuse 
Système de filtration pour aquarium 
Four grille-pain 
Voiturette de golf électrique 
Photocopieur 
Rétroprojecteur 
Bâton sauteur (Pogo stick) 
Souffleuse à neige 


Barricade en bois pour la route 


Parcmètre 
Siège de sécurité pour enfant 
Poussette pour bébé 
Lanceur de balle de baseball automatique 
Trieuse de pièces 
Mégaphone 
Chariot plat motorisé 
Pupitre avec microphone 
Écran pour diaporamas 
Projecteurs pour piste de course 
Train jouet assemblé 
Transmission de voiture 
Feu de signalisation 
Congélateur 
Cheval mécanique à pièce 


Tuba 


Compresseur d'air 
Jukebox 
Machine à glaçons 
Machine à chewing-gum 
Chauffage d'espace (au kérosène) 

Panneau de basket avec panier 

Brancard d'hôpital 

Machine à rayons X 
Fauteuil de dentiste et perceuse 
Testeur de vision d'optométriste 
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75 
76 
77 
78 
79 
80 
81 
82 
83 
84 


85 


86 
87 
88 
89 
90 
91 
92 
93 
94 
95 
96 
T 
98 
2 


Tube de colle 
Bouteille de spray vide pour pompe à eau 
Télécommande d'avion jouet 
Horloge électronique 
Câble pour sèche-cheveux 
Lunettes de natation pour enfants 
Thermomètre mural 
Baromètre 
Ouvre-porte de garage 
Télécommande VCR 
Kit de pression sanguine 
Cadenas avec code 
Brûleur Bunsen, pas de ligne de gaz 


Trou de serrure avec vue sur une famille 


Radio-récepteur dans un embout d'oreille 


Carte de rue électronique 
Machine à étiquettes 
Câble de connexion réseau 
Écouteurs 
Masque anti-fumée 
Projecteur à diapositives 
Pistolet jouet avec lumières et sons 
Sac avec balles de caoutchouc 
Pèse-personne électronique de salle de 
bain 
Pistolet de paintball 
Câble d'extension électrique 
Patte à modeler 


Lancer sur une grande table d'objets 


Pistolet radar 
Guitare électrique 
Piano électrique 
Refroidisseur d'eau 
Tour 
Marteau-piqueur 
Antenne satellite petite taille 
Cabine photo instantanée 
Flipper 
Jeu vidéo holographique 
Machine à insérer des enveloppes 
automatique 
Machine à emballer rétractable 
Guichet bancaire automatique portable 
Coffre-fort avec serrure à combinaison 
Monte-escalier automatique 
Salle de gym universelle 
Machine de traite automatique 
Sèche-cheveux de salon avec chaise 
Miroir de salle de sport 
Chauffe-eau domestique 
Détecteur de profondeur pour la pêche 
Boîte de contrôle pour radio télécommandée 
Transformateur électrique 
Harnais et cordes de saut à l'élastique 
Bain à remous hydrothérapique 


d20 - Tech IV Artifacts (Artefacts Tech VI) 


d20 - Tech V Armes 


d20 - Tech III d20 - Tech IV d20 - Tech V 
Items (Objets (Armes et Armes et 
Tech III) Armures) Armures 
Roll Objets Roll Armes et Armures Roll Armes et Armures 
1 Sablier 1 Fusil d'assaut ou mitrailleuse légère 1 Blaster, Mark V 
(50/50 chance) 
2 Lanterne 2 Lance-flammes 2 Drone volneur 
3 Luth 3 Gantelet énergétique 3 Masse énergétique 
4 Poison, dose 1 4 Lance-grenades 4 Générateur de champ de force 
(intensité 2dé) 
5 Rations (1 5 16 grenades (lancer pour le type sur la 5 Lames volantes 
semaine) table Warheads, Grenades & 
Guidance Systems, page 83) 
6 Sextant 6 Medicam 6 16 grenades (lancer pour le type 
sur la table Warheads, Grenades 
& Guidance Systems) 
7 Longue-vue 7 Revolver TÁ Costume Hazmat 
8 Boite à Outils 8 Fusil à verrou 8 Fusil laser, IR 
9 Boussole thermique 9 Fusil de chasse, chevrotine 9 Fusil laser UV ou IR 
(0) Allumettes et (0) Fusil de précision 0 Micro-missile*** 
amadou 
1 Arquebuse 1 Taser 1 Fusil à aiguilles 
2 Pistolet à silex 2 Costume de pompier, combinaison 2 Costume de combinaison RA 
hazmat (50/50 chance) 
3 Fusil à silex 3 Missile*** 3 Dard intelligent 
4 24 balles de 4 Gilet pare-balles 4 Matrice intelligente** 
mousquet et 
poudre à canon 
5 Mèche, 5 m 5 Gilet de radioprotection 5 Fusil à rayons incapacitants 
6 Flacon d'huile, 0.5 I 6 Bouclier anti-émeute 6 Fusil à rayons à vision 
7 Corde en chanvre, 7 Scaphandre spatial 7 Balise 
20m 
8 Arme de mêlée (5 8 Griffe cybernétique rétractable 18-20 Télescope IR pour laser (50/50 
Tech III)* chance), lancez 1d3 pour x2, x5, 
x10 télescope IR, page 106-107 
9 Arme à distance (< 9 Télescope, télescope IR (50/50 
5 Tech III) chance), lancez 1d3 pour x2, x3 ou 
x10 en puissance (voir page 106-107) 
20 Armure (< Tech IlI) 20 2d20 cartouches de munitions d'arme 
d20 - Tech IV d20 - Tech V d20 - Tech VI 
Artifacts Artifacts Artifacts 
(Artefacts Tech 
IV) 
Roll Objets Roll Objets Roll Objets 
1 Détecteur de 1-2 Communicateur 1 Gants antigravité 
gravité 
2 Barres de Doralloy 3 Combinaison anti-explosion a Téléporteur à courte 
solide distance 
8 Extincteur 4 Détecteur de mouvement 3 Ceinture à gravité 
4 Lampe de poche 5 Micro-robot de réparation 4 
5 Morsure neurale 6 Module de communication LCD 5 Détecteur de force de vie 
6 Compteur Geiger 7 Chambre Scanner I.R.M 6 Réserve de liquide de survie 
7 Parachute 8 Ordinateur Lexcom 7 Médikit avancé 
8 Produit chimique 9 Médikit 8 Potion augmentée 
en poudre, bidon 
9 Radio à main 10 Détecteur de mouvement 9 Cellule d'énergie atomique 
10 Masque à oxygène 11 Cellule de carburant, hydrogène 10 Main robotique 
recyclé 
11 Duralliage liquide 12 Cellule d'énergie 11 Pistolet à toxines bioactives 
1217 Voltmètre 13 Chargeur solaire 12 Clé quantique 
18-20 Barres de Durraloy 14 Bouclier en Duralloy 13 Casque de télékinésie 
Solides 
15-20 lampe à rayon gamma 14-20 Casque d'écran mental 


20 - Tech VI Armes 


Roll Objets Roll Objets Roll Objets 


Moteur à distorsion de l'espace 


1 


Fusil à rayon noir 


Canon de transmutation 


2 Armure en champ d'énergie 2 Blaster, Mark VI 2 Champ de brouillage électronique 

3 Interface cerveau-ordinateur 3 Lanceur de spores corrosives Si Pistolet à reconfiguration moléculaire 

4 Dispositif de régénération cellulaire 4 Pistolet antimatière 4 Fusil à distorsion du temps 

5 Module de stase 5 Canon à fission 5 Lanceur de réalités multiples 

6 Téléporteur à longue distance 6 Générateur de champ de force 6 Baton de Paralysie 

Le Pack de lévitation 7 Pistolet à gravité 7 Pistolet à plasma 

8 Émetteur radio à longue portée 8 Lance-grenades à énergie 8 Lanceur de drones miniatures 

9 Générateur d'antimatière 9 Lanceur de filets électrifiés 9 Lanceur de projectiles autoguidé 

10 Générateur Nucléaire 10 Fusil Antimatière 10 Grenade à fragmentation à intelligence artificielle 
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GAMMA WORLD 


Une nouvelle liste de "trésors" à découvrir 
par Gary Gygax 


Il est en effet très agréable d'obtenir une liste de 100 trésors instantanés à 
utiliser lorsqu'un groupe explore une zone susceptible de contenir des artefacts 
provenant du passé civilisationnel, mais 100 éléments ne sont pas suffisants. Il 
m'a également semblé évident que certains objets utiles et/ou communs étaient 
omis dans la liste des éléments contenus dans le livre de règles de GAMMA 
WORLD. J'ai donc décidé d'élaborer une liste de 80 "trésors" supplémentaires 
destinée à être utilisée en complément de celle existante, et je vous encourage 
à créer une liste personnalisée si vous le souhaitez. Avec les deux listes 
fournies, un lancer de dé à 100 faces déterminera laquelle des listes sera 
utilisée pour trouver chaque trésor découvert. Les objets à découvrir sont : 


D100 Objet découvert 


Marteau à griffes — bon état, mais le manche est cassé. 

Cintre en plastique — état pauvre (fondu). 

Corde en nylon — bon état (20 m. enroulé). 

Pelle de tranchée — état correct, manche rouillé. 

Réflecteur de bicyclette — bon état (rouge, jaune, bleu ou autre 

couleur). 

6. Crayon — excellent état, la pointe est cassée. 
Petite bouteille de répulsif pour insectes — conteneur partiellement 
fondu. 

8. Pot-pourri aromatique Uthobrydal — très mauvais état, tous les 6 
flacons sont cassés. 

9. Pistolet de calibre .22 — bon état, 3 balles. 

10. Moteur de conduit domestique — état pauvre. 

11. Magazine de nouvelles ou bande dessinée — état très mauvais (la 
bande dessinée est incomplète). 

12. Boîte en plastique d'herbe — état correct. 

13. Tournevis — état correct. 

14. Salier en céramique — bon état, plein. 

15. Bicyclette — état correct, siège manquant et pneu plat. 

16. Agrafeuse — mauvais état, sans agrafes. 

17. Conteneur en plastique — excellent état, plein de nourriture végétale. 

18. 2-12 flèches en aluminium — plumes disparues, les têtes de flèches en 
acier inoxydable sont tordues. 

19. Livre — bon état, première page légèrement abîmée. 

20. Lot de ciseaux de différentes tailles — bon état, jamais utilisés. 

21. Conteneur en plastique de billes chinoises — état excellent, contient un 
jeu complet de 60 billes chinoises. 

22. Casque de crash avec visière — bon état, la sangle manque. 

23. Chaise de barbier — mauvais état. 

24. Livre — bon état, roman de science-fiction, couverture manquante. 

25. Petit réchaud à gaz — bon état, plein de gaz rouge. 

26. Scie à métaux — bon état, la lame a une garde en plastique 

27. Conteneur en plastique — bon état, contient des boutons ou des épices 
(au hasard). 

28. Boîte en plastique — état correct, contient 50-100 vis ou boulons 
assortis. 

29.  Aiguiseur de couteaux électrique — excellent état, mais le cordon est 
manquant. 

30. Boîte de 250 coquilles de cartouches de calibre 12 ga. — bonne état, 
coquilles manquantes. 

31. Grand vase en céramique — excellent état. 

32. Aspirateur portatif — état correct, semble fonctionner mais la batterie 
est manquante. 

33. Paire de skis nautiques — état parfait. 

34. Casquette ajustable — état correct, visière corrodée. 

35. Grande boîte en plastique — état excellent, contient un cintre cassé. 

36. Petite boîte en plastique de colorant alimentaire — bonne condition, 
contient du colorant jaune. 

37. Grand morceau de verre — excellent état mais plusieurs éclats arrondis 
sur les bords. 

38. Petite boîte en plastique — parfait état, contient 50-100 dominos en 
plastique (différents types). 

39. Ruban 8 pistes — état correct, série instructionnelle sur cassette, 
volume 3 (inutilisable sans les autres volumes). 

40. Livre — état correct (dictionnaire). 

41. Détecteur de fumée — mauvais état, les batteries manquent. 

42. Couteau en plastique — état parfait. 

43. Livre — état correct, roman occidental, couverture en mauvais état. 

44.  Enijoliveur de roue — excellent état, mais légèrement cabossé. 

45. Baseball en plastique — état parfait. 

46. 1-6 bouteilles de whisky — bon état. 

47. Livre — état correct (seulement 1 volume d'une encyclopédie). 

48. Plaque d'immatriculation d'hovercraft — état parfait. 

49. Boîte en plastique — bon état, 50-100 clous assortis. 

50. Je vais maintenant traduire la seconde partie de la liste (51 à 100). 

51. Boîte en plastique — bon état, contient une lampe de poche (2,50 m de 

ong). 

52. Fil en nylon — excellent état (bobine de 84 m/120 m/150 m de 

longueur). 

53. Trousse de réparation en vinyle — état correct, contient 6 patchs. 

54. Poignée de porte et serrure — état parfait. 

55.  Canette d'ordures — état : 10 % de contenu, 100 % détruite. 

56. Pistolet jouet de rayon — état parfait, batteries manquantes (lance des 
éclairs quand il fonctionne). 

57. Cintre cosmétique en fer — état correct, conteneur en plastique fondu. 

58. Livre sur la mode pour femmes — état correct. 

59. Télescope de serrurier — mauvais état, manque du matériel. 

60. Conteneur de cookie en plastique — état pauvre, contient 4 cookies 
(mangé, contenu 5-20 % détruit). 

61. Tube en métal — excellent état (pièce de tuyau d'eau domestique de 1 
à 4 m de longueur). 

62. Boîte en plastique — mauvais état, contient du papier toilette/filtres de 

nappe ou serviettes en mauvais état. 
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Modèle de bateau en plastique de type jouet — état excellent. 

Globe terrestre — état mauvais (10 % à 60 % détruit). 

Trombone en métal — bon état. 

Crayon en métal — bon état, contient du vinaigre. 

Livre — parfait état, ne contient pas de pages. 

Boîte en plastique — excellent état, contient 50 cartes à jouer et 
différents objets pour enfants faits en blocs de bois léger. 

Bouteille — bon état, sans étiquette, contient 100 ml de scotch pur. 
Lampe de poche — état correct, contient 50-100 vis, boulons et 
rondelles assortis. 

Article de toilette — état parfait. 

Tournevis — bon état, tête Phillips. 

Livre — bon état, annuaire téléphonique. 

Livre — état correct, roman 
gothique/horreur/romance/pornographie/mystère. 

Pièces de vaisselle — 1 à 4 pièces — état correct. 

1-100 cartouches de .22 cal. long rifle — état bon. 

Boîte en cuir — bon état, contient 5-20 dés de jeu (dés parfaits). 

Livre — état correct, petit manuel d'instructions. 

Trousse de maquillage — état parfait, contient : rouge à lèvres, brillant 
à lèvres, fard à paupières, maquillage, miroir, pinceau à cils, pince à 
épiler, coupe-ongjles, brosse, lime à ongles, pinces à cheveux, cure- 
dents, ciseaux à cuticules, lotion pour les mains, déodorant, pince à 
épiler, vaporisateur pour les cheveux, trousse de maquillage, kit de 
nettoyage de la peau, ciseaux pour cils, baume pour les lèvres, vernis à 
ongles, épingle à cheveux, ongle en plastique, et d'autres articles de 
toilette. 
Coupe de vinyle (pièces manquantes) — état pauvre. 

Tournevis — bon état, tête plate. 

Livre — état correct, manuel technique. 

Livre — état correct, roman 
gothique/horreur/romance/pornographie/mystère. 

Flashlight — état parfait, étiquette manquante, contient 100 ml de 
scotch pur. 
Livre — état correct, contient 50-100 vis, boulons et rondelles assortis. 
Article de toilette — parfait état. 

Tournevis — bon état, tête Phillips. 

Livre — bon état, annuaire téléphonique. 

Livre — état correct, roman 
gothique/horreur/romance/pornographie/mystère. 

Pièces de vaisselle — 1 à 4 pièces — état correct. 

1-100 cartouches de .22 cal. long rifle — état bon. 

Boîte en cuir — bon état, contient 5-20 dés de jeu (dés parfaits). 

Livre — état correct, petit manuel d'instructions. 

Cintre cosmétique — excellent état, contient : rouge à lèvres, brillant à 
lèvres, fard à paupières, maquillage, miroir, pinceau à cils, pince à 
épiler, coupe-ongles, brosse, lime à ongles, pinces à cheveux, cure- 
dents, ciseaux à cuticules, lotion pour les mains, déodorant, pince à 
épiler, vaporisateur pour les cheveux, trousse de maquillage, kit de 
nettoyage de la peau, ciseaux pour cils, baume pour les lèvres, vernis à 
ongles, épingle à cheveux, ongle en plastique, et d'autres articles de 
toilette. 

Coupe de vinyle (pièces manquantes) — état pauvre. 

Tournevis — bon état, tête plate. 

Livre — état correct, manuel technique. 

Livre — état correct, roman 
gothique/horreur/romance/pornographie/mystère. 

Flashlight — état parfait, étiquette manquante, contient 100 ml de 
scotch pur. 

Livre— état correct, contient 50-100 vis, boulons et rondelles assortis. 
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18 SITES POUR GAMMA WORLD 


1. Le Berceau des Anciens 

Description : Après une apocalypse causée par une surabondance d'énergie 
nucléaire, une vaste crevasse nommée le Berceau des anciens a été envahie 
par une jungle mutante. Un réacteur solaire géant, autrefois une source 
d'énergie inépuisable, s'est fissuré, inondant le cratère de radiations solaires 
incontrôlées. Cela a entraîné la prolifération de créatures mutantes colossales 
et d'une végétation agressive et semi-consciente. Ce lieu est à la fois une 
source d'abondance et de dangers mortels, où la technologie détraquée 
interfère avec la nature. 


Caractéristiques : ; 

Réacteur Solaire Instable : Emet des rayons lumineux dangereux pendant les 
heures diurnes, et faiblit la nuit, laissant place à des créatures mutées qui se 
déchaînent. 

Ruines des Scientifiques : D'anciennes installations humaines partiellement 
englouties par la jungle où lon peut encore trouver des équipements 
endommagés. 

Jungle Mutante : Les arbres géants semblent presque vivants et sont capables 
de piéger les intrus. 

Chute de Lumière : Une cascade d'énergie lumineuse pure coule du réacteur 
central, illuminant la jungle avec une lueur menaçante. 


Magie/Technologie : 

Régénération Solaire : Quiconque se repose dans cette jungle régénère 
rapidement sa vitalité grâce à l'énergie solaire, mais cette régénération peut 
aussi provoquer des mutations. 

Radiation Positive : L'eau irradiée provenant du réacteur permet des soins 
accélérés mais déclenche aussi des effets mutants aléatoires. 


Scénarios pour le Berceau des Anciens 

Le Réacteur Incontrôlable 

Le réacteur solaire, source d'énergie massive et instable, est sur le point 
d'exploser. Les personnages doivent infiltrer les ruines des installations 
scientifiques et arrêter le processus de fusion avant qu'il ne transforme la jungle 
en un désert stérile. Cependant, des créatures mutantes géantes, attirées par 
a lumière du réacteur, défendent les lieux. 


Chasse aux Gorgones Lumineuses 

Une créature lumineuse nommée Gorgone a été vue près des cascades 
umineuses. Sa capture pourrait offrir des informations cruciales sur l'énergie 
solaire mutante du Berceau. Les personnages doivent localiser et piéger cette 
créature insaisissable tout en survivant aux attaques des autres habitants de la 
jungle. 


L'Empereur du Bois Vivant 

Une entité consciente formée d'arbres et de plantes mutantes cherche à 
prendre le contrôle total de la jungle. Les aventuriers sont chargés de détruire 
'entité avant qu'elle n'étende son influence hors du Berceau, tout en découvrant 
es secrets derrière la conscience des plantes. 


L'Herbe de Lumière 

Une tribu locale offre une récompense pour quiconque ramènera une 
mystérieuse plante lumineuse capable de soigner les radiations. Cependant, 
cette herbe ne pousse qu'au cœur du Berceau, où les radiations sont les plus 
ortes et les créatures mutantes les plus féroces. 


2. La Grotte de Cendres 

Description : Autrefois un centre de stockage nucléaire, cette caverne est 
aujourd'hui un cimetière où reposent des géants cybernétiques et des machines 
de guerre abandonnées. L'endroit est sanctifié par des radiations toxiques qui 
empêchent les morts de revenir à la vie, mais le tout est imprégné de ruines 
technologiques et de carcasses rouillées d'anciens géants cybernétiques. Les 
lieux sont hautement toxiques et dangereux pour quiconque n'est pas protégé. 


Caractéristiques : 

Cavernes Fortifiées : D'anciens bunkers creusés dans la roche servent de 
mausolées aux géants cybernétiques. 

Lac Toxique : Une piscine d'eau contaminée par des radiations et des produits 
chimiques, jonchée de squelettes métalliques. 

Restes Mécaniques : Des exosquelettes géants et des robots désactivés 
éparpillés dans des fosses. 

Urnes Mécaniques : Des urnes contenant des composants électroniques en 
décomposition. 


Technologie : 

Sanctuaire Anti-Radiation : Les radiations intenses empêchent tout être vivant 
de mourir dans les environs, rendant les créatures immortelles, mais avec une 
dégradation progressive de leur état physique. 

Restes Surchargés : L'énergie restante dans les machines peut être exploitée 
pour restaurer des dispositifs technologiques, mais cela risque de déclencher 
des explosions. 


Scénarios pour la Grotte de Cendres 

Les Machines Immortelles 

Les aventuriers doivent pénétrer dans la Grotte de Cendres pour récupérer un 
ancien artefact technologique. Cependant, les robots géants, bien que rouillés, 
ne laissent aucun intrus s'approcher des chambres des morts. Les héros 
doivent naviguer entre ces géants mécaniques pour récupérer l'artefact sans 
es réveiller. 


Sanctuaire Toxique 

Un groupe de réfugiés a trouvé refuge dans la grotte, mais ils sont exposés aux 
radiations. Les personnages doivent sécuriser des filtres anti-radiations dans 
es vestiges technologiques de la grotte tout en repoussant des créatures 
mécaniques hostiles et protéger les survivants. 


La Clé de la Résurrection 
Une légende raconte qu’un code caché dans l’un des exosquelettes pourrait 
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permettre de réveiller des machines de soins automatisées, capables de guérir 
n'importe quelle maladie. Les personnages sont envoyés pour trouver cette clé, 
mais le chemin est gardé par des pièges mortels. 


L'Armée Squelettique 

Un clan mutant cherche à récupérer les restes des géants cybernétiques pour 
renforcer son armée. Les aventuriers doivent empêcher ce clan de s'emparer 
des technologies de la Grotte de Cendres, tout en affrontant à la fois les 
créatures radioactives et les ambitions du clan. 


3. Le Repaire du Rêveur 

Description : Un centre de recherche en sommeil cryogénique où les 
scientifiques testaient des technologies de réalité virtuelle pour influencer les 
rêves et manipuler le subconscient. La station a été laissée à l'abandon, mais 
les serveurs sont toujours actifs, déclenchant des hallucinations et des états de 
rêve chez quiconque s'approche. Le lieu est désormais hanté par les créatures 
issues des cauchemars des anciens chercheurs. 


Caractéristiques : 

Tours Cryogéniques : Quatre tours cryogéniques encore en activité diffusent 
des signaux qui provoquent des rêves incontrôlables. 

Serveurs Oniriques : Des serveurs géants contiennent des mondes virtuels où 
les visiteurs peuvent se retrouver piégés mentalement. 

Chambres de Sommeil : Des centaines de capsules cryogéniques renferment 
des corps plongés dans un sommeil artificiel. 

Plateformes Technologiques : Des plateformes holographiques flottent autour 
des tours, permettant aux visiteurs de manipuler les rêves et cauchemars des 
autres. 


Technologie : 

Manipulation des Rêves : Ceux qui dorment ici peuvent entrer dans les rêves 
d'autres individus ou créer leurs propres mondes oniriques. 

Virus Onirique : Un virus informatique dans les serveurs peut altérer l'esprit des 
rêveurs, les transformant en créatures cauchemardesques s'ils échouent à 
résister à ses effets. 


Scénarios pour le Repaire du Rêveur 

Le Sommeil Eternel 

Un explorateur a été piégé dans les serveurs oniriques de la station 
cryogénique. Les aventuriers doivent entrer dans les rêves virtuels pour libérer 
l'explorateur, mais ils risquent de devenir prisonniers de leurs propres 
cauchemars. 


Créature des Cauchemars 

Une créature issue des cauchemars des anciens scientifiques terrorise la région 
autour du Repaire. Les personnages doivent retourner dans la station et 
désactiver les serveurs responsables des fuites oniriques avant que la créature 
ne devienne plus puissante. 


L'interface Corrompue 

Des pirates technologiques cherchent à contrôler les serveurs de la station pour 
manipuler les rêves des survivants et les transformer en esclaves. Les 
aventuriers doivent les en empêcher tout en évitant de se perdre dans les 
illusions générées par la station. 


Récupération de Données 

Une vieille IA cryogénique détient des données cruciales sur une ancienne 
technologie. Les aventuriers doivent réussir à dialoguer avec cette IA pour 
obtenir les informations nécessaires sans succomber aux effets psychologiques 
de la station. 


4. Le Glissement Eternel 

Description : Les vestiges d'une station minière automatisée, exploitant une 
faille sans fond, désormais en perpétuelle activité. Cette station a extrait des 
ressources pendant des siècles, creusant un gouffre profond où les machines, 
défectueuses, continuent de miner et de broyer les roches, créant un torrent 
constant de débris et de pierres précieuses. 


Caractéristiques : 

Faille Minérale : Un gouffre de plusieurs kilomètres de profondeur où les gravats 
s'écoulent sans fin, riches en métaux rares. 

Ponts en Ruine : D'anciens ponts métalliques traversent le gouffre, la plupart 
instables ou en ruines, mais certains encore en usage. 

Machines Hors Contrôle : Des robots extracteurs, devenus fous, continuent de 
miner sans arrêt, attaquant quiconque s'approche. 

Chambres de Traitement : Des chambres abandonnées où les ressources 
étaient autrefois raffinées et stockées, maintenant pleines de gravats. 


Technologie : 

Pierres Technomagiques : Les minéraux extraits ici possèdent des propriétés 
technologiques avancées, permettant la création de batteries et dispositifs 
technomagiques. 

Drones Fous : Les drones miniers réagissent de façon erratique et agressive à 
toute présence étrangère. 


Scénarios pour le Glissement Éternel 

Le Créateur de Roches 

Une ancienne machine, dissimulée au fond de la faille, est devenue 
incontrôlable et produit des roches à un rythme effréné. Les aventuriers doivent 
désactiver cette machine avant que la région entière ne soit engloutie sous les 
débris. 


La Pierre Magique 

Une tribu locale croit que les pierres extraites du gouffre possèdent des 
propriétés magiques et souhaite en récupérer une. Les aventuriers sont 
envoyés dans le gouffre, mais des drones fous et des machines hostiles se 
dressent sur leur chemin. 


La Confrérie du Minéral 

Une secte mutante, la Confrérie du Minéral, vénère les cristaux de la faille et 
cherche à en contrôler l'extraction. Les personnages doivent infiltrer la secte et 
découvrir leurs véritables intentions, tout en affrontant des robots miniers 
devenus fous. 


Piège sous la Terre 

Un groupe d'aventuriers a disparu dans les profondeurs du Glissement Éternel. 
Les personnages sont chargés de les retrouver, mais découvrent rapidement 
que les créatures et les machines dans les cavités profondes de la faille ont des 
plans bien plus sombres. 


5. Le Cristal de la Forêt 

Description : Un immense dôme de verre recouvrant une serre technologique, 
autrefois utilisée pour cultiver des plantes rares et génétiquement modifiées. 
Avec le temps, la serre est devenue autonome, et les plantes à l'intérieur ont 
évolué en créatures conscientes et agressives. Cette "forêt" mutante prospère 
grâce à un cristal énergétique géant au centre du dôme, qui régule 
l'environnement. 


Caractéristiques : 

Cristal Energétique : Un cristal de 100 pieds de haut pulse de lumière bleue, 
régulant l'humidité et la lumière à l'intérieur du dôme. 

Plantes Mutantes : Les plantes cultivées ici sont devenues des créatures 
mutantes semi-intelligentes qui protègent le cristal. 

Huttes Suspendues : Des cabanes en ruine suspendues aux arbres géants, 
autrefois habitées par les scientifiques responsables de la serre. 

Murs de Verre : Le dôme est constitué de plaques de verre technologique 
indestructible, mais certaines parties sont fissurées. 


Technologie : 

Changement de Terrain : Le cristal peut transformer l'environnement, créant 
des forêts mutantes ou des marécages toxiques en fonction des réglages. 
Plantes Mobiles : Les plantes peuvent se déplacer d'une zone à l'autre, 
attaquant ou défendant des territoires selon leurs propres instincts. 


Scénarios pour le Cristal de la Forêt 

La Révolte des Plantes 

Les plantes mutantes sous l'influence du cristal énergétique ont commencé à 
se déplacer en dehors du dôme, menaçant les communautés environnantes. 
Les aventuriers sont engagés pour entrer dans la serre et détruire ou désactiver 
le cristal avant que la végétation agressive ne prenne le contrôle de la région. 


L'Éveil des Grands Arbres 

Les cabanes suspendues aux arbres abritaient autrefois des scientifiques, mais 
certaines ont mystérieusement disparu. Les personnages découvrent que les 
arbres sont devenus sentients et capturent quiconque pénètre leur territoire. Ils 
devront négocier avec ces esprits végétaux ou les vaincre pour libérer les 
prisonniers. 


Le Vol de Lumière 

Des bandits technophiles cherchent à voler le cristal énergétique pour alimenter 
leurs propres installations. Les aventuriers doivent protéger le cristal des 
pillards, tout en luttant contre les défenses naturelles de la serre, qui s’activent 
pour protéger leur "cœur lumineux". 


Symbiose Incontrôlable 

Une créature mutante, fusion de chair et de végétal, est apparue au centre de 
la forêt. Ses spores sont capables de prendre le contrôle des êtres vivants. Les 
aventuriers doivent l'éliminer avant que les spores ne se propagent et ne créent 
une armée d’hybrides végétaux. 


6. La Vallée des Nuages Mécaniques 

Description : Une ancienne vallée autrefois utilisée pour expérimenter le 
contrôle climatique est aujourd'hui envahie par des nuages artificiels et des 
drones météorologiques incontrôlables. Les systèmes de gestion du temps sont 
tombés en panne, et des tempêtes violentes et imprévisibles se forment 
constamment, rendant le lieu aussi dangereux que fascinant. D'énormes 
structures en ruines abritent encore des générateurs d'énergie défectueux, et 
des tempêtes de foudre plasma parcourent fréquemment les cieux. 


Caractéristiques : 

Drones Atmosphériques : Ces drones autrefois chargés de la surveillance 
météorologique sont devenus fous et attaquent quiconque tente de manipuler 
les anciens systèmes de contrôle. 

Tempêtes de Plasma : Les nuages artificiels sont chargés d'électricité statique 
et provoquent des tempêtes de plasma extrêmement dangereuses. 

Stations de Contrôle Climatique : Quelques stations partiellement fonctionnelles 
permettent encore de manipuler temporairement les conditions climatiques, 
mais elles sont extrêmement instables. 
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Créatures/Monstres : 

Aérocristaux : Ces créatures volantes mutantes, créées par les expériences 
météorologiques, peuvent manipuler l'air et provoquer de violents courants 
ascendants. Elles sont invisibles la plupart du temps, n'apparaissant qu'au 
moment de l'attaque. 

Tempestaurs : D'anciens drones automatisés, ces monstres mécaniques errent 
dans la vallée, déclenchant des mini-tornades pour protéger les structures qui 
abritent encore les reliques de l'Ancien Monde. 


Scénarios pour la Vallée des Nuages Mécaniques 

Les Tempêtes Sentinelles 

Des drones atmosphériques patrouillent toujours dans la vallée, contrôlant les 
tempêtes. Les aventuriers sont engagés pour détruire ces drones devenus fous, 
mais chaque destruction déclenche une tempête de plasma de plus en plus 
violente. Ils devront trouver un moyen de désactiver les drones sans provoquer 
leur activation finale. 


L'Énergie du Ciel 

Une antenne cachée dans la vallée attire l'énergie des tempêtes pour alimenter 
un ancien complexe technologique souterrain. Les aventuriers doivent 
récupérer cet ancien dispositif pour sauver une communauté en danger 
d'extinction énergétique, tout en évitant les éclairs mortels et les drones. 


Le Secret du Nuage 

Une légende raconte qu'un nuage intelligent, capable de manipuler les 
tempêtes, contrôle l'ensemble de la vallée. Les personnages sont chargés de 
découvrir s’il s'agit d'un mythe ou d’une vérité. Ils devront naviguer à travers 
des mirages atmosphériques et des tempêtes magnétiques pour atteindre le 
cœur du phénomène. 


Le Dieu de la Tempête 

Une tribu mutante locale vénère une intelligence artificielle météorologique 
qu'ils appellent le "Dieu de la Tempête". Les aventuriers doivent infiltrer cette 
secte pour découvrir si l'IA représente une menace pour la vallée et les 
communautés environnantes. 


7. La Forge des Titans 

Description : Cette usine massive était autrefois un centre de production de 
méchas et de robots militaires. Les géants mécaniques créés ici sont restés 
inactifs pendant des siècles, jusqu'à ce que des courants d'énergie résiduelle 
réactivent certains d'entre eux. La Forge est maintenant un endroit où de 
puissants robots errent sans but, protégés par des systèmes de défense encore 
en état de marche. 


Caractéristiques : 

Méchas Géants : Des robots gigantesques se déplacent encore dans la Forge, 
errant et accomplissant des tâches de combat automatisées. 

Chambres de Construction : Les énormes machines qui construisaient autrefois 
ces méchas sont encore en partie opérationnelles, produisant de manière 
erratique des fragments de machines. 

Dépôts de Matières Premières : Les restes de matériaux nécessaires à la 
construction des géants métalliques peuvent encore être trouvés, certains 
encore actifs et très dangereux à manipuler. 


Créatures/Monstres : 

Gorgos Mécaniques : Ces gigantesques robots de combat sont dotés d'une 
intelligence artificielle rudimentaire et se considèrent comme les gardiens de la 
Forge. Ils attaquent tout intrus sans avertissement. 

Nanosynths Petits essaims de nanobots capables de désassembler 
rapidement toute matière non protégée, ces créatures robotiques sont invisibles 
à l'œil nu, mais laissent des traces destructrices dans leur sillage. 


Scénarios pour la Forge des Titans 

Réveil du Colosse 

Un mécha géant qui était resté inactif pendant des siècles est soudainement 
réactivé par une décharge d'énergie résiduelle. Ce mécha commence à détruire 
tout sur son passage. Les aventuriers doivent pénétrer dans la Forge pour 
désactiver ce géant avant qu'il n’atteigne une ville proche. 


Le Cœur de la Machine 

La Forge contient un ancien dispositif énergétique, le "Cœur de la Machine", 
capable de générer une énergie inépuisable. Les personnages sont envoyés 
pour récupérer cette technologie, mais ils devront affronter les Gorgos 
mécaniques et traverser des zones remplies de drones enragés. 


Trahison dans les Rangs 

Un ancien ingénieur, maintenant cybernétisé, prend le contrôle de la Forge et 
cherche à lever une armée de méchas. Les aventuriers doivent le stopper avant 
qu'il ne réactive toute une légion de géants robotiques. Cependant, ils 
découvriront que l'ingénieur a ses propres motivations, qui ne sont pas 
entièrement mauvaises. 


La Dernière Bataille 

Un clan mutant attaque la Forge pour s'emparer des méchas et des armes 
qu'elle renferme. Les aventuriers doivent défendre le site, mais des dilemmes 
moraux apparaissent lorsqu'ils découvrent que les méchas sont devenus semi- 
conscients et commencent à choisir leur propre camp. 


8. Les Champs des Mutants Géothermiques 

Description : Dans cette vaste plaine, des fractures géothermiques se sont 
ouvertes après les cataclysmes, libérant de la chaleur et des radiations. Le sol 
est criblé de geysers et de mares acides, où des créatures mutantes se sont 
adaptées aux conditions extrêmes. De rares technologies enfouies dans le sol 
attirent les aventuriers, mais les risques liés à la chaleur et aux vapeurs toxiques 
rendent l'exploration périlleuse. 


Caractéristiques : 

Geysers de Vapeur Toxique : Des geysers jaillissent régulièrement du sol, 
libérant des vapeurs acides capables de dissoudre rapidement n'importe quel 
matériau. 

Crevasses Radiantes : De profonds trous dans le sol laissent s'échapper des 


radiations mortelles, où seuls les mutants les plus résistants peuvent survivre. 
Technologie Enfouie : Sous la surface se trouvent encore des générateurs 
d'énergie géothermique, parfois partiellement activés, créant des anomalies 
magnétiques. 


Créatures/Monstres : 

Serpents Acides : Ces créatures mutantes, vivant dans les mares acides, 
attaquent avec un jet de venin corrosif. Ils ont développé une carapace épaisse 
qui les protège de la chaleur et des produits chimiques. 

Gorilles de Magma : Des créatures semi-mécaniques, ces gorilles gigantesques 
sont recouverts de lave solidifiée et peuvent projeter des roches incandescentes 
sur leurs ennemis. 


Scénarios pour les Champs des Mutants Géothermiques 

La Chasse aux Serpents Acides 

Un groupe de scientifiques demande l’aide des aventuriers pour capturer un 
spécimen vivant des Serpents Acides. Cette mission les mènera au cœur des 
mares acides et des geysers toxiques, où chaque faux pas peut signifier une 
mort douloureuse. 


Le Maître des Crevasses 

Un mutant nommé le "Maître des Crevasses" contrôle les radiations émanant 
des fractures géothermiques et utilise cette puissance pour asseoir son règne 
sur la région. Les aventuriers doivent neutraliser cette menace avant que ses 
ambitions ne menacent les communautés environnantes. 


La Pierre des Anciens 

Une équipe de prospecteurs est tombée sur une étrange pierre technologique 
enfouie sous les décombres des champs géothermiques. Les aventuriers sont 
envoyés pour récupérer cet artefact, mais ils doivent éviter les Gorilles de 
Magma qui semblent attirés par sa présence. 


Tempête de Vapeur 

Une éruption géothermique cataclysmique menace d'engloutir les champs et de 
libérer des radiations dévastatrices dans la région. Les aventuriers doivent 
stopper l'éruption en trouvant un ancien mécanisme de contrôle caché sous 
terre, tout en affrontant des créatures mutantes attirées par la chaleur intense. 


9. Le Monolithe Brisé 

Description : Un énorme monolithe de métal, autrefois une antenne de 
communication pour des colonies spatiales, gît maintenant en ruines dans cette 
plaine. Les champs magnétiques instables émis par les débris créent des 
interférences permanentes, rendant toute technologie difficile à utiliser. Le 
monolithe est aussi le sanctuaire de plusieurs groupes de mutants intelligents 
qui considèrent cet endroit comme sacré. 


Caractéristiques : 

Zone de Distorsion Technologique : La présence de l'antenne détraquée affecte 
tous les dispositifs électroniques, rendant leur utilisation risquée. 

Salles des Archives : Certaines parties internes du monolithe abritent encore 
des archives holographiques d'anciennes civilisations, bien que la plupart des 
systèmes de stockage soient corrompus. 

Piliers Énergétiques : Les restes des anciens dispositifs énergétiques qui 
alimentaient l'antenne sont encore actifs, mais de manière instable. Ils peuvent 
surcharger et créer des explosions massives. 


Créatures/Monstres : 

Fanatiques du Monolithe : Une tribu de mutants qui considère les radiations du 
monolithe comme une bénédiction divine. Ces fanatiques attaquent les intrus 
avec des armes technologiques défectueuses. 

Esprits Technomantiques : Les esprits d'anciens ingénieurs, piégés dans les 
circuits du monolithe, hantent encore les lieux et peuvent contrôler certaines 
machines à distance. 


Scénarios pour le Monolithe Brisé 

La Tour Hantée 

Les aventuriers sont engagés pour enquêter sur des phénomènes étranges 
autour du monolithe, où des esprits technomantiques semblent prendre le 
contrôle des dispositifs électroniques environnants. Ils devront affronter ces 
esprits pour empêcher une catastrophe technologique. 


Les Enfants du Monolithe 

Une tribu mutante appelée les "Enfants du Monolithe" vénère les radiations 
émises par le monolithe. Les aventuriers doivent infiltrer la tribu et détruire le 
noyau énergétique qui rend les lieux dangereux, tout en négociant avec les 
anatiques. 


Défaillance Totale 

Le champ de distorsion technologique s'étend de plus en plus loin, perturbant 
oute technologie dans la région. Les personnages sont chargés de désactiver 
a source des interférences avant qu'elles ne rendent impossible toute vie 
echnologique autour du monolithe. 


L'Appel des Anciens 

Un signal provenant du monolithe suggère que des informations cryptées des 
Anciens sont encore présentes. Les aventuriers doivent pénétrer dans les 
archives et décrypter ces données, mais la zone est infestée de créatures 
mécaniques prêtes à défendre ce savoir à tout prix. 


10. La Ville Engloutie 
Description : Une ancienne métropole partiellement submergée par une montée 
des eaux après un effondrement tectonique. Aujourd'hui, ses gratte-ciels brisés 
s'élèvent des flots comme les os d'un géant mort. Le niveau de l'eau change 
constamment, révélant parfois des accès à des structures englouties. Des 
créatures aquatiques mutantes rôdent dans les décombres, et la technologie 
qui gît au fond est à la fois tentante et mortelle. 


Caractéristiques : 

Gratte-ciels Submergés : Ces tours de verre brisé abritent des technologies 
anciennes et sont accessibles uniquement à marée basse. 

Rivières Toxiques : L'eau environnante est hautement toxique, mêlée de 
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produits chimiques et de radiations, rendant toute expédition aquatique 
extrêmement dangereuse. 

Cloches de Plongée Abandonnées : Quelques anciennes stations sous-marines 
de recherche restent intactes, offrant une protection temporaire contre les 
dangers sous-marins. 


Créatures/Monstres : 

Léviathans de Métal : Des monstres aquatiques cybernétiques, fusionnés avec 
d'anciens sous-marins, patrouillent les eaux sombres et attaquent tout intrus 
avec leurs tentacules mécaniques. 

Crocs d'Eau : Des créatures amphibies mutantes à l'aspect de reptiles, 
extrêmement rapides dans l'eau, mais vulnérables à la surface. 


Scénarios pour la Ville Engloutie 
Les Secrets du Profond 

Une équipe d'exploration sous-marine a découvert une ancienne installation 
technologique dans les profondeurs de la ville engloutie, mais ils ont perdu 
contact avec la surface. Les aventuriers sont envoyés pour découvrir ce qui leur 
est arrivé, mais ils devront affronter les Léviathans de Métal qui patrouillent les 
eaux. 


Tempête Toxique 
Les vents toxiques provenant de la ville engloutie commencent à contaminer 
les villages environnants. Les aventuriers doivent désactiver une ancienne 
station de traitement chimique enfouie sous l’eau avant que la toxine ne détruise 
tout sur son passage. 


Les Réfugiés des Tours Brisées 

Un groupe de survivants s'est réfugié dans les gratte-ciels submergés, mais les 
marées deviennent de plus en plus instables. Les aventuriers sont chargés de 
secourir les réfugiés avant que les eaux toxiques ne submergent complètement 
la ville. 


Le Trésor des Anciens 

Les aventuriers entendent parler d'un immense trésor technologique caché 
dans un sous-marin piégé sous les décombres de la ville. Cependant, les Crocs 
d'Eau, des créatures amphibies féroces, défendent le site. Les personnages 
doivent explorer les ruines submergées et trouver un moyen de récupérer le 
trésor. 


11. La Forteresse de Ferraille 

Description : Un énorme amoncellement de métal rouillé et de ferraille, vestige 
d'une ancienne décharge industrielle, est devenu une forteresse pour les 
survivants post-apocalyptiques. Les murs sont composés de carcasses de 
véhicules, de pièces mécaniques et de structures en ruine, créant un véritable 
labyrinthe métallique. L'endroit est contrôlé par une tribu de mutants 
technophiles qui ont appris à recycler et à manipuler les technologies des 
Anciens. 


Caractéristiques : 

Muraille de Ferraille : Des remparts composés de débris de machines et de 
véhicules protègent la forteresse, créant des couloirs labyrinthiques. 

Tours de Surveillance : De vieilles grues et pylônes de communication sont 
reconvertis en tours de guet, équipées d'armes rudimentaires. 

Poste de Réparation : Une partie de la forteresse est dédiée à la réparation de 
technologies anciennes, bien que de nombreux dispositifs soient instables ou 
en panne. 


Créatures/Monstres : 

Rouilles Carnivores : Ces créatures métalliques vivent parmi les débris et se 
nourrissent de tout ce qui contient du fer ou des métaux. Leur peau est faite de 
plaques de métal rouillé. 

Gobelins Technophiles : Ces mutants de petite taille, intelligents mais vicieux, 
maîtrisent les technologies de récupération et utilisent des armes bricolées pour 
défendre la forteresse. 


Scénarios pour la Forteresse de Ferraille 

Le Réveil des Rouilles Carnivores 

Les Rouilles Carnivores se sont multipliées et commencent à attaquer les 
défenses de la forteresse, dévorant les métaux qui la composent. Les 
aventuriers doivent trouver un moyen de stopper cette menace avant que la 
forteresse ne s'effondre sous leurs pieds. 


Le Pilleur de Machines 

Un puissant mutant technophile a pris le contrôle de plusieurs drones et 
machines désactivées de la forteresse pour former une armée. Les 
personnages sont engagés pour neutraliser cet individu et reprendre le contrôle 
des dispositifs avant qu'il ne prenne d'assaut les colonies voisines. 


Les Secrets de l'Atelier 
Les aventuriers apprennent qu'une pièce rare et précieuse, nécessaire à la 
survie d'une communauté voisine, se trouve dans l'atelier technologique de la 
forteresse. Cependant, l'atelier est piégé et gardé par des Gobelins 
Technophiles qui ne sont pas disposés à céder leurs trésors. 


Le Pacte des Mutants 
Une bande rivale de mutants cherche à prendre le contrôle de la forteresse pour 
s'approprier ses ressources métalliques et ses technologies. Les personnages 
doivent défendre la forteresse et négocier avec les dirigeants pour éviter une 
guerre fratricide entre les clans mutants. 


12. La Flèche de Verre 


Description : Une tour de verre géante s'élevant dans un désert aride, autrefois 
un centre de recherche avancée sur l'énergie lumineuse, est aujourd'hui une 
structure fracturée, mais toujours majestueuse. Ses murs de verre sont 
parcourus de fissures qui projettent des éclats lumineux dangereux, tandis qu'à 
l'intérieur, des chambres de recherche contiennent encore des dispositifs 
énergétiques défectueux. 


R 
à 
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Caractéristiques : 

Rayons Déviants : Les éclats de lumière traversant les murs brisés peuvent 
brûler la chair et endommager les appareils électroniques. 

Chambres Energétiques : Certaines pièces contiennent encore des batteries 
solaires ou des générateurs de lumière, mais manipuler ces appareils est 
extrêmement dangereux. 

Tours d'Observation : À l'époque, ces tours servaient à observer les étoiles et à 
canaliser l'énergie solaire ; elles sont maintenant en ruine, mais leur accès est 
toujours possible. 


Créatures/Monstres : 

Spectres Lumineux : Des entités de lumière pure, ces créatures sont nées des 
expériences menées dans la tour. Elles peuvent manipuler la lumière pour 
aveugler ou brûler leurs adversaires. 

Scorpions de Verre : Ces monstres sont composés de verre solide et se 
dissimulent dans le désert environnant. Ils sont capables de se fondre dans le 
paysage en devenant presque invisibles. 


Scénarios pour la Flèche de Verre 

Les Reflets du Passé 

Les éclats lumineux de la flèche commencent à projeter des images distordues 
des Anciens, et des mirages apparaissent dans toute la région, semant la 
confusion. Les aventuriers sont chargés de découvrir ce qui se passe en 
explorant les chambres énergétiques de la tour. 


La Malédiction des Spectres Lumineux 

Les Spectres Lumineux qui hantent la flèche ont commencé à s'en prendre aux 
voyageurs de passage. Les aventuriers doivent entrer dans la tour et détruire la 
source de ces entités de lumière avant que les attaques ne deviennent plus 
réquentes et mortelles. 


Le Sabotage de la Tour 
Une faction ennemie cherche à faire exploser le cristal énergétique de la flèche 
pour dévaster la région. Les aventuriers doivent pénétrer dans les profondeurs 
de la tour et empêcher le sabotage, tout en évitant les rayons déviants et les 
pièges holographiques. 


Le Gardien de Verre 

Les aventuriers découvrent qu'une créature cristalline massive appelée le 
Gardien de Verre protège les anciens artefacts dans les chambres souterraines 
de la flèche. Ils doivent affronter cette créature ou négocier avec elle pour 
obtenir l'accès aux trésors technologiques cachés dans la tour. 


13. Les Canyons Vitrifiés 

Description : Ces canyons sont le résultat d'explosions nucléaires qui ont 
transformé le sol et les parois rocheuses en une matière vitrifiée, lisse et 
tranchante. L'endroit est à la fois magnifique et dangereux, les reflets du soleil 
sur les parois créant des mirages et des distorsions visuelles. Des tempêtes de 
sable radioactives balaient parfois la région, rendant l'exploration périlleuse. 


Caractéristiques : 

Falaises de Verre : Les parois vitrifiées du canyon sont incroyablement 
glissantes et tranchantes, rendant toute ascension extrêmement risquée. 
Tempêtes Radioactives : Des tempêtes de sable transportent des particules 
radioactives, infligeant des dommages sévères à tout être vivant non protégé. 
Reflets Trompeurs : La surface vitrifiée crée des illusions d'optique qui 
désorientent les voyageurs, les faisant se perdre ou se diriger vers des dangers 
cachés. 


Créatures/Monstres : 

Tiques Radioactives : Ces insectes géants vivent dans les cavités du verre et 
se nourrissent de radiations. Elles peuvent drainer l'énergie des créatures 
vivantes et des dispositifs électroniques. 

Esprits du Verre : Les âmes des victimes des explosions nucléaires, piégées 
dans le verre, errent à travers les canyons et s'attaquent aux intrus en projetant 
des éclats de verre tranchants. 


Scénarios pour les Canyons Vitrifiés 

La Tempête de Verre 

Une violente tempête de sable radioactif menace d’engloutir une colonie 
voisine. Les aventuriers sont envoyés pour découvrir l'origine de ces tempêtes 
dans les Canyons Vitrifiés et y mettre fin. Ils devront braver les reflets trompeurs 
et les falaises dangereuses. 


Les Tiques Radioactives 
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Un essaim de Tiques Radioactives envahit les Canyons et commence à drainer 
les énergies vitales des créatures environnantes, y compris les colons. Les 
personnages doivent localiser et détruire la reine des Tiques, qui contrôle 
l'essaim depuis une fissure cachée. 


Le Briseur de Verre 

Un mutant nommé le Briseur de Verre prétend pouvoir manipuler les parois 
vitrifiées du canyon pour déchaîner des éclats de verre sur ses ennemis. Les 
aventuriers doivent l'affronter pour sécuriser le passage à travers les Canyons, 
mais ils découvriront qu'il cache un secret technologique dangereux. 


Les Éclats Anciens 

Une technologie ancienne de manipulation de l'énergie se trouve au fond du 
canyon, enfouie sous des tonnes de verre. Les personnages sont envoyés pour 
la récupérer, mais ils doivent faire face aux Esprits du Verre qui défendent 
farouchement ces anciens artefacts. 


14. Le Cratère des Voix Perdues 

Description : Un immense cratère formé par la chute d'un astéroïde, aujourd'hui 
un lieu de mystère et de terreur. Le cratère émet des ondes sonores étranges 
qui semblent provoquer des hallucinations auditives, des voix fantomatiques et 
des cris. Les survivants croient que l'astéroïde portait en lui une forme de vie 
extraterrestre qui manipule les sons pour contrôler l'esprit des voyageurs. 


Caractéristiques : 

Distorsions Sonores : Les voyageurs entendent des voix et des sons déformés, 
rendant difficile la communication et provoquant parfois des crises de panique. 
Cavités Etrangères : Des tunnels naturels se sont formés sous le cratère, et 
certains abritent des formes de vie inconnues et des artefacts extraterrestres. 
Éclats de Roche Cosmique : Des fragments de l'astéroïde sont disséminés dans 
la zone et peuvent être utilisés pour créer des armes énergétiques, bien que 
ces éclats soient instables. 


Créatures/Monstres : 

Murmurants : Des entités sonores capables de prendre forme et de se nourrir 
des ondes sonores émises par les voyageurs. Elles peuvent manipuler les voix 
pour tromper et désorienter leurs proies. 

Léviathans Invisibles : De gigantesques créatures extraterrestres errent dans 
les tunnels, rendues invisibles par les distorsions sonores. Elles sont capables 
d'écraser leurs adversaires sans être vues. 


Scénarios pour le Cratère des Voix Perdues (Crater of Lost Voices) 

L'Echo de la Terreur 

Les aventuriers sont envoyés pour enquêter sur des phénomènes auditifs 
étranges autour du cratère, où les voix de ceux qui s'approchent semblent être 
déformées et renvoyées contre eux. Ils devront affronter les Murmurants, qui 
manipulent ces sons pour rendre fous les intrus. 


Les Tunnels du Silence 
Sous le cratère se trouvent des tunnels extraterrestres, dont l'accès est bloqué 
par des ondes sonores puissantes. Les aventuriers doivent traverser ces 
tunnels pour atteindre un artefact technologique d'origine extraterrestre, mais 
les Léviathans Invisibles patrouillent dans l'obscurité. 


L'Appel du Vide 
Un ancien dispositif situé dans le cratère attire les créatures vivantes par ses 
sons envoûtants, pour ensuite les détruire. Les aventuriers doivent désactiver 
cet appareil avant que davantage de créatures mutantes ne soient attirées et 
que la région ne devienne inhabitable. 


Les Voix des Anciens 
Les personnages découvrent que certaines des voix entendues dans le cratère 
sont celles des Anciens, piégées dans une boucle temporelle. Ils doivent trouver 
un moyen de libérer ces esprits avant qu'ils ne deviennent incontrôlables et 
déclenchent une catastrophe sonore dans toute la région. 


15. La Mer de Poussière 

Description : Une immense étendue de sable gris et de cendres, vestige d'un 
ancien océan asséché après une série de catastrophes géologiques. La mer de 
poussière est parsemée de carcasses de navires rouillés et d'installations sous- 
marines désormais à l'air libre. L'endroit est constamment balayé par des vents 
violents, soulevant des tempêtes de poussière toxique. 


Caractéristiques : 

Vagues de Poussière : Les vents soufflent des vagues de poussière comme s'il 
s'agissait de véritables flots, rendant la traversée extrêmement difficile. 
Navires Oubliés : D'anciens navires rouillés reposent dans les cendres, 
contenant des trésors technologiques, mais aussi des dangers mécaniques. 
Tours de Surveillance Submergées : Ces structures, autrefois sous-marines, 
sont maintenant visibles et abritent des mécanismes de défense encore actifs. 


Créatures/Monstres : 

Sables Vivants : Des créatures formées à partir des particules de poussière, 
capables de se déplacer sous le sable et d'engloutir leurs proies. 

Requins de Poussière : D'énormes prédateurs qui ont muté pour vivre dans les 
tempêtes de sable, se déplaçant avec une rapidité fulgurante et attaquant tout 
ce qui traverse la mer de poussière. 


Scénarios pour la Mer de Poussière (Dust Sea) 

Les Pirates des Dunes 

Des pirates mutants utilisent des véhicules rapides pour parcourir la Mer de 
Poussière et attaquer les colonies avoisinantes. Les aventuriers doivent trouver 
leur base cachée dans les restes d’un navire enterré sous la poussière et les 
neutraliser avant qu'ils ne causent plus de ravages. 


Les Sables Vivants 

Les aventuriers sont chargés de sécuriser une route commerciale à travers la 
Mer de Poussière, mais ils découvrent que les Sables Vivants, une forme de vie 
capable de se mouvoir sous la cendre, engloutissent toute créature ou machine 
qui ose s’aventurer trop loin. Ils doivent trouver un moyen d'échapper à ces 
créatures ou de les éliminer. 


La Malédiction du Requin de Poussière 

Un Requin de Poussière géant terrorise la région, dévorant toute caravane qui 
traverse la Mer. Les aventuriers doivent affronter ce prédateur monstrueux et 
protéger les voyageurs, mais la créature semble posséder une intelligence 
redoutable et un lien mystérieux avec la région. 


Les Secrets des Navires Perdus 

Des rumeurs circulent au sujet d’un ancien navire contenant des technologies 
d'avant l'apocalypse. Les aventuriers sont envoyés pour explorer cette épave, 
mais ils découvrent que les anciens dispositifs technologiques ont réanimé 
certains des systèmes de défense sous la forme de drones agressifs et de 
pièges mortels. 


16. Le Temple des Echos Electriques 

Description : Un ancien temple religieux reconverti en centrale électrique par 
les Anciens, où les générateurs sont devenus fous après la catastrophe. Les 
murs du temple vibrent d'énergie électrique, et des arcs de foudre jaillissent 
sporadiquement des machines en panne. L'endroit est aussi considéré comme 
sacré par des tribus mutantes, qui vénèrent les éclairs comme des 
manifestations divines. 


Caractéristiques : 

Arcs Electriques : Des éclairs surgissent sans avertissement dans les salles du 
temple, grillant tout ce qui se trouve à proximité. 

Statues Conductrices : D'anciennes statues métalliques dispersées dans le 
temple attirent les éclairs, créant des zones dangereuses pour les visiteurs. 
Salle des Générateurs : Le cœur du temple abrite des générateurs surpuissants 
qui, bien que défectueux, peuvent encore être utilisés pour créer des armes 
électriques. 


Créatures/Monstres : 

Zaps : Des créatures d'énergie pure, nées des arcs électriques du temple. Elles 
sont attirées par les mouvements et les sources d'énergie, infligeant des 
décharges mortelles. 

Prêtres de l'Orage : Une tribu de mutants qui considère les éclairs comme une 
bénédiction divine. Ils sont capables de manipuler l'électricité pour attaquer 
leurs ennemis. 


Scénarios pour le Temple des Échos Électriques 

Les Gardiens de l'Orage 

Les aventuriers sont engagés pour désactiver les arcs électriques chaotiques 
qui ont récemment commencé à se propager dans les environs du temple. Pour 
ce faire, ils doivent détruire ou apaiser les Zaps, des créatures d'énergie pure, 
qui gardent le cœur du temple. 


Les Statues Conductrices 

Les aventuriers sont chargés d'explorer les anciennes statues du temple, qui 
agissent comme des antennes pour capter les éclairs. lls découvrent que ces 
statues sont en fait des dispositifs de confinement pour d'anciennes entités 
d'énergie, et doivent décider si elles méritent d'être libérées ou neutralisées. 


Le Cœur de l'Orage 

Les aventuriers sont envoyés au centre du temple pour récupérer une puissante 
source d'énergie qui pourrait alimenter une colonie en crise. Cependant, la 
source d'énergie est instable, et manipuler le Cœur de l'Orage pourrait 
provoquer une explosion électrique dévastatrice. 


La Tribu des Orages 

Une tribu de mutants, les Prêtres de l'Orage, a pris le contrôle du temple et 
utilise les éclairs pour asseoir son pouvoir sur la région. Les aventuriers doivent 
infiltrer le temple et désactiver les générateurs électriques avant que la tribu 
n'utilise cette technologie pour conquérir les territoires environnants. 


17. Les Ruches Subterraines 

Description :D'immenses cavernes souterraines, autrefois utilisées pour des 
expériences de génie génétique, sont maintenant habitées par des colonies 
d'insectes mutants intelligents. Ces insectes ont créé des structures complexes, 
des "ruches", où ils vivent et stockent des ressources. Les tunnels sont 
parsemés de pièges organiques et d'étranges dispositifs biotechnologiques. 


Caractéristiques : 

Tunnels Vivants : Les parois des tunnels sont constituées d'une matière 
organique en perpétuelle régénération, rendant l'exploration difficile et 
dangereuse. 

Chambre de la Reine : Au cœur de chaque ruche se trouve une Reine 
insectoïde géante, protégée par des essaims d'ouvriers et de soldats. 
Dispositifs Biotechnologiques : Certains tunnels contiennent des dispositifs 
vivants, des armes et des équipements créés à partir de la biotechnologie. 


Créatures/Monstres : 

Ouvriers Mutants : Des insectes mutants intelligents, construisant les tunnels et 
récoltant des ressources pour la ruche. 

Soldats Carapacés Des créatures massives, dotées d'une carapace 
impénétrable, qui protègent la Reine et patrouillent dans les tunnels. 


Scénarios pour les Ruches Subterraines (Underground Hives) 

L'Œuf Royal 

Un groupe de contrebandiers cherche à voler l'Œuf Royal de la Reine 
insectoïde, qui détient la clé de la reproduction de l'espèce mutante. Les 
aventuriers doivent empêcher le vol, mais ils découvrent que l'Œuf a développé 
une forme de conscience, ce qui complique la mission. 

Les Tunnels Vivants 

Les tunnels des Ruches se sont mis à se déplacer et à se reconfigurer, piégeant 
les colons qui s’y aventuraient. Les aventuriers sont envoyés pour retrouver les 
survivants et comprendre comment les tunnels sont contrôlés par la matière 
organique mutante. 


La Guerre des Ruches 
Deux colonies d'insectes mutants se livrent une guerre souterraine, menaçant 
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de faire effondrer la région sur la surface. Les aventuriers doivent intervenir pour 
rétablir l'équilibre avant que la guerre n'atteigne les colonies humaines voisines. 


Le Générateur Biologique 

Les aventuriers découvrent qu'un générateur biologique, enfoui au cœur des 
Ruches, est responsable des mutations qui affectent les insectes. Ils doivent 
décider s'ils souhaitent détruire ce générateur pour stopper l'évolution rapide 
des créatures, ou l'utiliser pour développer de nouvelles technologies 
organiques. 


18. La Citadelle de l'Aube Rouge 

Description : Cette citadelle, construite sur une montagne, était autrefois un 
centre de surveillance pour observer les phénomènes cosmiques. Les 
scientifiques qui l'occupaient ont disparu lors de l'apocalypse, mais la citadelle 
reste active. Des lumières rouges étranges illuminent le ciel autour de la 
citadelle, et les rumeurs disent que les chercheurs ont libéré une force cosmique 
qui hante désormais les lieux. 


Caractéristiques : 

Phénomène de l'Aube Rouge : Une lumière rouge envahit régulièrement le ciel 
au-dessus de la citadelle, provoquant des hallucinations et perturbant les sens 
des créatures qui s'y trouvent. 

Laboratoires Abandonnés : De nombreux laboratoires renferment encore des 
dispositifs cosmiques inachevés, dont l'usage est mal compris et dangereux. 
Observatoire Cosmique : L'ancien observatoire reste en partie fonctionnel, 
permettant aux aventuriers d'étudier les phénomènes spatiaux, mais au prix 
d'une grande instabilité énergétique. 


Créatures/Monstres : 

Entités de l'Aube : Des créatures cosmiques, nées du phénomène de l'Aube 
Rouge, qui attaquent les intrus avec des vagues d'énergie cosmique 
destructrices. 

Sentinelles de l'Aube : Des gardiens robotiques, réactivés par l'énergie 
cosmique, patrouillent la citadelle et éliminent toute présence étrangère. 


Scénarios pour la Citadelle de l'Aube Rouge 

Les Lumières de l'Aube 

La lumière rouge du ciel commence à affecter l'esprit des créatures 
environnantes, les rendant agressives et imprévisibles. Les aventuriers sont 
chargés d'explorer l'observatoire cosmique au sommet de la citadelle et de 
découvrir ce qui déclenche ces phénomènes avant que la région ne tombe dans 
le chaos. 


Les Sentinelles de l'Aube 

Des gardiens robotiques, réactivés par l'énergie cosmique, patrouillent la 
citadelle et éliminent toute forme de vie. Les aventuriers doivent désactiver ces 
machines et prendre le contrôle de la Citadelle avant qu'elles ne déclenchent 
des protocoles de destruction plus étendus. 


Le Phénomène Cosmique 

Les aventuriers apprennent que l'observatoire de la Citadelle contient des 
informations précieuses sur un phénomène cosmique rare qui pourrait affecter 
l'avenir de la planète. Ils doivent accéder aux bases de données, mais celles-ci 
sont protégées par des créatures cosmiques nées de l'Aube Rouge. 


Le Culte des Étoiles 

Un culte mutant dédié à l'Aube Rouge a pris le contrôle de la Citadelle et prévoit 
de sacrifier des prisonniers pour invoquer une entité cosmique destructrice. Les 
aventuriers doivent infiltrer la citadelle, sauver les prisonniers et empêcher le 
rituel avant qu'il ne soit trop tard. 
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